Analysis of creation technologies of mobile applications for smart devices by Moisėjus, Lukas
 KAUNO TECHNOLOGIJOS UNIVERSITETAS 
MECHANIKOS INŽINERIJOS IR DIZAINO FAKULTETAS 
Lukas Moisėjus 
PROGRAMĖLIŲ IŠMANIESIEMS ĮRENGINIAMS KŪRIMO 
TECHNOLOGIJŲ ANALIZĖ 
Baigiamasis magistro projektas 
 Vadovas  
Lekt. Darius Pauliukaitis  
KAUNAS, 2017  
 KAUNO TECHNOLOGIJOS UNIVERSITETAS 








PROGRAMĖLIŲ IŠMANIESIEMS ĮRENGINIAMS KŪRIMO 
TECHNOLOGIJŲ ANALIZĖ 
Baigiamasis magistro projektas 
Grafinių komunikacijų inžinerija (kodas 621H74002) 
 Vadovas  
(parašas) Lekt. Darius Pauliukaitis 
(data) 
Recenzentas  
(parašas) Lekt. dr. Laura Gegeckienė 
(data) 
Projektą atliko 






KAUNO TECHNOLOGIJOS UNIVERSITETAS 
MECHANIKOS INŽINERIJOS IR DIZAINO FAKULTETAS 
(Fakultetas) 
Lukas Moisėjus 
(Studento vardas, pavardė) 
Grafinių komunikacijų inžinerija, kodas 621H74002 
(Studijų programos pavadinimas, kodas) 
 
 
PROGRAMƠLIǏ IŠMANIESIEMS ĮRENGINIAMS KǋRIMO TECHNOLOGIJǏ ANALIZƠ 
AKADEMINIO SĄŽININGUMO DEKLARACIJA 
 
20  m.    d. 
   Kaunas     
 
 
Patvirtinu, kad mano, Luko Moisėjaus, baigiamasis projektas tema „Programėlių išmaniesiems 
įrenginiams kūrimo technologijų analizė“ yra parašytas visiškai savarankiškai ir visi pateikti 
duomenys ar tyrimų rezultatai yra teisingi ir gauti sąžiningai. Šiame darbe nei viena dalis nėra 
plagijuota nuo jokių spausdintinių ar internetinių šaltinių, visos kitų šaltinių tiesioginės ir 
netiesioginės citatos nurodytos literatūros nuorodose. Įstatymų nenumatytų piniginių sumų už šį 
darbą niekam nesu mokėjęs. 
Aš suprantu, kad išaiškėjus nesąžiningumo faktui, man bus taikomos nuobaudos, remiantis 
Kauno technologijos universitete galiojančia tvarka. 
 
   
varGą ir pavarGĊ Ƴrašyti raQNa  parašas 
 
KAUNO TECHNOLOGIJOS UNIVERSITETAS 
MECHANIKOS INŽINERIJOS IR DIZAINO FAKULTETAS 
 
Tvirtinu:  
Gamybos inžinerijos parašas, Gata 
katedros vedėjas doc. dr. Kazimieras Juzėnas 
 varGas, pavarGơ 
 
MAGISTRANTŪROS STUDIJŲ BAIGIAMOJO PROJEKTO UŽDUOTIS 
Studijų programa GRAFINIŲ KOMUNIKACIJŲ INŽINERIJA 
Magistrantūros studijų, kurias baigus įgyjamas magistro kvalifikacinis laipsnis, baigiamasis projektas 
yra mokslinio tiriamojo ar taikomojo pobūdžio darbas, kuriam atlikti ir apginti skiriama 30 kreditų. Šiuo 
darbu studentas turi parodyti, kad yra pagilinęs ir papildęs pagrindinėse studijose įgytas žinias, yra įgijęs 
pakankamai gebėjimų formuluoti ir spręsti aktualią problemą, turėdamas ribotą ir (arba) prieštaringą 
informaciją, savarankiškai atlikti mokslinius ar taikomuosius tyrimus ir tinkamai interpretuoti duomenis. 
Baigiamuoju projektu bei jo gynimu studentas turi parodyti savo kūrybingumą, gebėjimą taikyti 
fundamentines mokslo žinias, socialinės bei komercinės aplinkos, teisės aktų ir finansinių galimybių 
išmanymą, informacijos šaltinių paieškos ir kvalifikuotos jų analizės įgūdžius, skaičiuojamųjų metodų ir 
specializuotos programinės įrangos bei bendrosios paskirties informacinių technologijų naudojimo 
įgūdžius, taisyklingos kalbos vartosenos įgūdžius, gebėjimą tinkamai formuluoti išvadas. 
1. Projekto tema Programėlių išmaniesiems įrenginiams kūrimo technologijų analizė  
      ______ 
              
Patvirtinta 2017 m. balandžio mėn. 21 d. dekano potvarkiu Nr. V25-11-8. 
2. Projekto tikslas  Parinkti ir išanalizuoti technologiją, skirtą kurti mobiliąsias programėles, 
nenaudojant programavimo žinių.    ______________________________ 
              
3. Projekto struktūra  1. Mokslinė tiriamoji dalis 2. Mobiliųjų programėlių kūrimo technologijos 
projektavimas 3. Darbų sauga ir ekologija 4. Finansiniai – ekonominiai skaičiavimai 5. Išvados 
ir pasiūlymai         
              
4. Reikalavimai ir sąlygos Apžvelgti literatūros šaltinius apie mobiliųjų programėlių kūrimo 
technologijas. Atlikti tyrimą, nustatantį vartotojų susidomėjimą ir  poreikį kurti programėles 
išmaniesiems įrenginiams. Išbandyti kelis programėlių kūrimo įrankius, jais sukuriant pilnai 
funkcionuojančias programėles ir įrodant, kad kūrimui nereikia programavimo įgūdžių. Palyginti 
naudotų interaktyvių įrankių patogumą ir sukurtų programėlių funkcionalumą. Suprojektuoti 
programėlių išmaniesiems įrenginiams kūrimo technologinį procesą. Projektuojamiems procesams 
parinkti įrangą, apskaičiuoti reikiamą darbuotojų kiekį, suprojektuoti gamybines patalpas, numatyti 
technologinių procesų kokybės kontrolės priemones, būtinas darbo saugos priemones ir ekologiją. 
Atlikti ekonominius skaičiavimus bei įvertinti kuriamos technologijos ekonomiškumą. 
5. Projekto pateikimo terminas 2017 m. gegužės mėn. 25 d. 
6. Ši užduotis yra neatskiriama baigiamojo projekto dalis. 
Studentas                     
(studento vardas, pavardė)     (parašas, data)   
Vadovas             




































Gamybos inžinerijos katedra 
Studentų g. 56, LT-51424 Kaunas
OŽiniaraštis


































Mobilios programėlės    
gamybinių procesų
technologinė schema





Moisėjus Lukas. Programėlių išmaniesiems įrenginiams kūrimo technologijų analizė. Magistro 
baigiamasis projektas / vadovas Lekt. Darius Pauliukaitis; Kauno technologijos universitetas, 
Mechanikos inžinerijos ir dizaino fakultetas. 
Mokslo kryptis ir sritis: Medžiagų inžinerija, Technologijos mokslai. 
Reikšminiai žodžiai: Mobilioji programėlė, mobilioji aplikacija, vizualus programavimas. 




Magistro baigiamojo projekto darbe apžvelgiama programėlių išmaniesiems 
įrenginiams kūrimo technologija, kuri skirta vartotojams, neturintiems programavimo žinių ir 
įgūdžių. Šio darbo tikslas buvo sukurti realiai veikiančią mobiliąją programėlę ir parodyti, kad 
kiekvienas technologijose pažengęs vartotojas gali sukurti mobilią programėlę. Todėl darbe 
nagrinėjami literatūros šaltiniai susiję su mobilių įrenginių industrija ir rinka, apžvelgiamos rinkos 
tendencijos bei mobiliųjų programėlių vartojimo tendencijos, jų siūlomos galimybės. Atlikta 
vartotojų apklausa norint išsiaiškinti vartotojų požiūrį į programėlių kūrimą ir sužinoti vartotojų 
įpročius naudojantis savo išmaniais įrenginiais. Apžvelgta mobilių programėlių kūrimo įrankių rinka, 
bei apžvelgti populiariausi siūlomi produktai. Naudojant du programėlių kūrimo įrankius sukurtos 
dvi mobiliosios programėlės ir susipažinta su tokios technologijos galimybėmis. Remiantis šia 
technologija suprojektuotas gamybos procesas. Naudojant vieną iš pasirinktų kūrimo įrankių buvo 
modeliuojamas programėlių kūrimo paslaugų verslas bei atlikti finansiniai – ekonominiai 
skaičiavimai, nustatyta  gamybos apimtis ir kaštai, gaminio savikaina ir kaina, projekto atsipirkimo 
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SUMMARY 
Master's final project paper provides an overview of mobile application development 
technology that is designed for users who do not have programming knowledge and skills. The aim 
was to create a real and effective mobile application and show that each technology advanced user 
can create a mobile app. This thesis analyzes references related to the mobile devices industry and 
market overview of market trends and consumer trends in mobile applications, they offer 
opportunities. Conducted a survey of consumers to find out the consumers approach to the mobile 
app development and understand consumers behavior using their smart devices. Overviewed market 
of mobile applications development tools and and examination possibilities of app builder platforms 
as well as an overviewed of the most popular offered builder platforms. Next topic will focus on 
mobile application development using interactive tools and examination possibilities of two selected 
app builder platforms (Mobincube, Mit app inventor), by creating mobile application. Based on 
reviewed technology is designed production process of mobile applications. With one of the selected 
development tools (Mobincube) have been modeled business mobile app development service. 
Performed financial - economic calculations of mobile app development service, set the volume of 






Įvadas ................................................................................................................................................... 7 
1. Techniniai-ekonominiai rodikliai ..................................................................................................... 9 
2. Mokslinė tiriamoji dalis ................................................................................................................. 10 
2.1. Literatūros apžvalga ................................................................................................................ 10 
2.2 Literatūros apžvalgos apibendrinimas ...................................................................................... 13 
2.3 Metodologinė dalis ................................................................................................................... 15 
2.3.1 Vartotojų apklausos tyrimas .............................................................................................. 15 
2.3.2 Vizualaus programavimo įrankiai, skirti mobilių programėlių kūrimui. .......................... 17 
2.3.3 Kūrimo įrankiai ,,MOBINCUBE“ ir ,,MIT APP INVENTOR“ . ..................................... 21 
2.3.4 Mobilios programėlės kūrimas. ......................................................................................... 27 
2.4 Tyrimo išvados ir pasiūlymai ................................................................................................... 30 
3.  Mobiliųjų programėlių kūrimo technologijos projektavimas........................................................ 31 
3.1. Mobiliųjų programėlių kūrimo proceso projektavimas ........................................................... 31 
3.2 Gamybos laiko skaičiavimas, pagal sudarytą technologinę schemą. ....................................... 34 
3.3 Įrengimų ir darbuotojų kiekio skaičiavimas ............................................................................. 41 
3.4 Gamybinių plotų skaičiavimas bei įrangos išdėstymas ............................................................ 44 
3.5 Technologinių procesų kokybės kontrolė ................................................................................ 44 
4. Darbų sauga ir ekologija ................................................................................................................ 46 
4.1 Profesinės rizikos vertinimas ................................................................................................... 48 
4.2 Rizikos leistinumo nustatymas ................................................................................................. 51 
4.3 Ekologija .................................................................................................................................. 52 
5. Finansiniai – ekonominiai skaičiavimai ......................................................................................... 53 
5.1 Veiklos aplinkos analizė........................................................................................................... 53 
5.2 Projekto investicijos ir jų finansavimo šaltiniai ....................................................................... 55 
5.3 Trumpalaikio turto (apyvartinių lėšų) vertės skaičiavimas ...................................................... 56 
5.4 Produkcijos gamybos apimties planavimas .............................................................................. 57 
5.5 Gamybos kaštų skaičiavimas ................................................................................................... 57 
5.6 Gaminių kainos apskaičiavimas ............................................................................................... 59 
6 
 
5.7 Projekto grynųjų pinigų srautų apskaičiavimas ....................................................................... 60 
5.8 Investicijų efektyvumo vertinimas ........................................................................................... 61 
Išvados ir pasiūlymai .......................................................................................................................... 65 
Literatūra ............................................................................................................................................ 66 
Priedai ................................................................................................................................................. 68 
Nr. 1 vartotojų apklausa ................................................................................................................. 68 
Nr. 2 Vizualaus programavimo įrankiai ......................................................................................... 72 
Nr. 3 Įrankio ,,MIT APP INVENTOR“ vartotojo sąsaja ............................................................... 73 






Elektroninių technologijų raida, naujų medžiagų diegimas elektroniniuose įrenginiuose, 
mobilių tinklų, interneto skvarba, debesų kompiuterijos atsiradimas bei plėtra ir didėjantis mobilių 
įrenginių ir interneto prieinamumas sudarė sąlygas atsirasti naujai revoliucijai susijusiai su išmanių 
mobilių įrenginių (išmanių mobilių telefonų, planšetinių kompiuterių)  naudojimu ir paplitimu. Vis 
didesnę mobilių įrenginių skverbtį ir naudojimą liudija vartotojų statistika. Interneto naudojimas, 
prisijungiant per mobilius įrenginius, pasaulyje auga, o 2016 m. jau aplenkė interneto naudojimą per 
stacionarius kompiuterius ir sudarė net 51,30% nuo visų internetinių prisijungimų [1].  Taip pat 2017 
m. kovo mėn. vien prisijungimai prie interneto per Android OS platformą, kuri naudojama išmaniuose 
įrenginiuose, ėmė viršyti prisijungimus, naudojant Windows OS (37,93% prieš 37,91%) ir šis 
atotrūkis palaipsniui augs [2].  
Prielaidas, vykti šiai revoliucijai, sudaro greitai besivystančios technologijos, kurios 
įgalina sukurti vis pigesnius įrenginius (išmanus telefonas vos už 4 dolerius [3]  ), todėl jie tampa vis 
prieinamesni, didesniam vartotojų ratui, įvairiose pasaulio šalyse.  Didėjantį mobilių telefonų 
populiarumą skatina jų techninės ir programinės galimybės, taip pat ir įrenginių daugiafunkciškumas, 
leidžiantis  atlikti daug įvairių užduočių naudojant vieną prietaisą. Tai patvirtina ir statistika, kad 2017 
m. 30,9 % pasaulio gyventojų turi išmanųjį mobilų telefoną, o 2011 m. jį turėjo apie 10 % pasaulio 
gyventojų [4]. 
Išmanių įrenginių ( mobilus telefonas, planšetinis kompiuteris) technines ir programines 
funkcijas išnaudoti padeda mobiliosios programėlės ( angl. mobile apps), kurios įgalina atlikti 
įvairiausios paskirties užduotis,  todėl vartotojai vis daugiau laiko praleidžia naudodamiesi savo 
mobiliais įrenginiais, tai sudaro maždaug 177 min. per dieną ir savo telefono būsena peržiūri 150 
kartų [5]. Didelis mobilių telefonų ir planšetinių kompiuterių naudojimas skatina augti mobilių 
technologijų industriją, kurioje mobiliosios programėlės užima dominuojančią rinkos dalį. Mobilios 
programėlės sudaro 86 % laiko, kurį praleidžia vartotojai, naudodamiesi savo išmaniaisiais 
įrenginiais, tai sudaro apie 2h 19 min per parą [5]. Augantis mobilios medijos bumas keičia vartotojų 
įpročius, įsigyjant produktus ar paslaugas ,bei kuria naujus sąveikos ryšius tarp vartotojų ir verslo. 




Tačiau mobiliosios programėlės kūrimas yra sudėtingas procesas, reikalaujantis daug 
laiko, finansinių kaštų ir technologinių žinių, nes susideda iš daugybės etapų: 
 idėjos generavimas,  
 tikslų ir strategijos sukūrimas,  
 dizaino ir vartotojo sąsajos kūrimas, 
 programėlės programavimas,   
 sukurtos programėlės pristatymas ir reklamavimas vartotojams,  
 programėlės priežiūra ir palaikymas [6].  
Šiame darbe bus siekiama apžvelgti, vartotojui, neturinčiam specifinių programavimo 
ir informacinių technologinių žinių, iškilusius iššūkius kuriant mobilią programėlę, skirtą išmaniems 
mobiliems telefonams.    
Darbo tikslas: Parinkti ir išanalizuoti technologiją, skirtą kurti mobiliąsias programėles, nenaudojant 
programavimo žinių. 
Uždaviniai: 
1. Apžvelgti literatūros šaltinius apie mobiliųjų programėlių kūrimo technologijas. 
2. Atlikti tyrimą, nustatantį vartotojų susidomėjimą ir  poreikį kurti programėles išmaniesiems 
įrenginiams. 
3. Išbandyti kelis programėlių kūrimo įrankius, jais sukuriant pilnai funkcionuojančias programėles 
ir įrodant, kad kūrimui nereikia programavimo įgūdžių. 
4. Palyginti naudotų interaktyvių įrankių patogumą ir sukurtų programėlių funkcionalumą. 
5. Suprojektuoti programėlių išmaniesiems įrenginiams kūrimo technologinį procesą. 
6. Projektuojamiems procesams parinkti įrangą, apskaičiuoti reikiamą darbuotojų kiekį, suprojektuoti 
gamybines patalpas, numatyti technologinių procesų kokybės kontrolės priemones, būtinas darbo 
saugos priemones ir ekologiją. 
7. Atlikti ekonominius skaičiavimus bei įvertinti kuriamos technologijos ekonomiškumą.   
9 
 
1. TECHNINIAI-EKONOMINIAI RODIKLIAI 
1 lentelė 
Svarbiausieji techniniai-ekonominiai rodikliai 
 
Eil. Nr. Rodiklio pavadinimas Mato vienetas Dydis 
1. Darbo dienų skaičius. d. 230,5 
2. Pamainų skaičius. vnt. 0 
3. Gamybinio personalo skaičius. vnt. 2 
4. Metinė gamybos programa: Mobili programėlė. vnt. 17 
5. Gamybos kaštai. Eur 75158,53 




 Programėlė 2 Eur 3694 
 Programėlė 3 Eur 5210 
 Programėlė 4 Eur 1892 
 Programėlė 5 Eur 2271 
 Programėlė 6 Eur 3028 
 Programėlė 7 Eur 5948 
 Programėlė 8 Eur 7930 
 Programėlė 9 Eur 3784 
 Programėlė 10 Eur 8931 




 Programėlė 2 Eur 5142 
 Programėlė 3 Eur 7252 
 Programėlė 4 Eur 2634 
 Programėlė 5 Eur 3161 
 Programėlė 6 Eur 4214 
 Programėlė 7 Eur 8916 
 Programėlė 8 Eur 11888 
 Programėlė 9 Eur 4863 
 Programėlė 10 Eur 11475 
8. Bendras kapitalas.   
8.1 Pagrindinis kapitalas.  Eur 0,00 
8.2 Apyvartinis kapitalas.  Eur 2505 
9. Grynasis pelnas.   Eur 21545,43 
10. Grynoji esamoji vertė. Eur 33061,95 
11. Atsipirkimo laikas. m 1,81 
12. Darbuotojo vidutinis atlyginimas. Eur 2287,9 
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2. MOKSLINĖ TIRIAMOJI DALIS 
2.1. Literatūros apžvalga 
Šioje pažangių technologijų epochoje, mobilios programėlės tapo viena iš pagrindinių 
priemonių, kurias naudojame kasdien, tiek mūsų asmeniniame,tiek profesiniame gyvenime. Mobili 
programėlė ( angl. Mobile app) yra programos, kurios sukurtos veikti išmaniuosiuose įrenginiuose 
kaip: išmanus mobilus telefonas, planšetinis kompiuteris, išmanus laikrodis, televizorius ar kt. 
elektronikos įrenginiuose. Programėlės vaidina didelį vaidmenį ir tampa gyvybiškai svarbios 
šiandieninėje mūsų visuomenėje, padėdamos atlikti daug skirtingų užduočių įvairiose srityse kaip: 
verslo, pramogų, medicinos, finansų, kelionių, ryšių, komunikavimo, švietimo, transporto, 
komunalinių ir socialinių paslaugų [7]. 
Mobilių technologijų industrija ( angl. Mobile industry) greitai auga ir, 2017 m.  
pabaigoje , mobilių technologijų vartotojų skaičius sudarys 65% žmonijos populiacijos, apie 5 
milijardus žmonių. Prognozuojama, kad iki 2020 metų šis skaičius išaugs iki 73% ir sudarys 5,7 
milijardus žmonių. Dėl didėjančio vartotojų kiekio auga pajamos, gaunamos iš mobilių technologijų, 
didėja operatorių investicijos, kurios siekia 1,05$ trilijono už 2016 m. Ir, prognozuojama, didės iki 
1,14 $ trilijono 2020 m. Didėjančios finansinės įplaukos, šioje srityje , skatina žmonių užimtumą ir 
sukuria naujų darbo vietų.  2016 m. mobilių technologijų srityje buvo įdarbinta 28,5 milijonai žmonių 
ir, tikimasi, šis skaičius 2020m. padidės iki 30,9 milijono. Mobilių technologijų vystymasis visose 
srityse skatina ekonomikos augimą ir prisideda prie socialinės plėtros visame pasaulyje, todėl didėja 
mobilaus interneto skverbtis, inovacijos [8].  
Mobilių programėlių parduotuvių ( App Store, Google Play) atsiradimas sukūrė naują 
ekosistemą, kurioje kūrėjai galėjo lengvai platinti savo sukurtą produktą, o vartotojai greitai ir 
paprastai pradėti naudotis mobiliomis programėlėmis [9].  Mobilių programėlių parduotuvės stengiasi 
užtikrinti programėlių saugumą ir kokybę, todėl auga vartotojų pasitikėjimas diegiant programėles ir 
ilgėja laikas praleistas naudojantis jomis. Didėjantį programėlių naudojamumą skatina pačių 
įrenginių technologinė pažanga (didėjantis galingumas, ekrano raiška ir kt.). Šie veiksniai įgalina 
sukurti daug funkcionalesnes programėles, bei suteikia vartotojui geresnę patirtį  naudojantis jomis 
[9].  Vartotojus skatina naudotis mobiliomis programėlėmis ir jų suteikiama nauda. Kaip pavyzdį 
galima paimti transporto sferoje naudojamas programėles ir jų sukuriamą naudą šioje srityje. Šios 
programėlės vartotojams suteikia galimybę planuoti kelionės maršrutą, dalintis eismo naujienomis, 
atsiskaityti už stovėjimą, rinkti informaciją apie degalų sąnaudas, susirasti bendrakeleivių, dalintis 
transporto priemone ir kt. Šios programėlių suteikiamos galimybės vartotojams leidžia sumažinti 
kelionės laiką ir išlaidas, mažina eismo spūstis ir transporto priemonių išmetamų teršalų emisiją, 
pagreitina atsiskaitymą už paslaugas, padidina kelionės saugumą,suteikia eismo reguliavimo 
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tarnyboms  reikiamus duomenis , kurie padeda didinti eismo saugumą ir efektyvumą tam tikruose 
keliuose [7]. 
Mobilūs išmanūs įrenginiai tampa vienu iš marketingo kanalų, kuriuo įmonės stengiasi 
išnaudoti siūlydamos savo paslaugas, prekes, vykdomas akcijas, nuolaidas. Šis marketingo būdas 
tampa vis svarbesnis, nes leidžia komunikuoti su potencialiu klientu tiesiogiai, bei teikti jam 
personalizuotus pasiūlymus be laiko ir vietos apribojimų.  Mobilūs įrenginiai (mobilus, išmanus 
telefonas, planšetinis kompiuteris), kaip marketingo kanalai, pasižymi didesniu efektyvumu, nes gali 
suteikti momentinį kontaktą su vartotoju, todėl, kad vartotojai  įrenginius laiko netoli savęs, jie yra 
visada įjungti [10].  
Interneto technologijos paskatino elektroninės komercijos augimą, kuris keičia ir 
formuoja naujus žmonių apsipirkimo įpročius. Be  jau išpopuliarėjusios e-komercijos, įmonės 
fokusuojasi vis labiau į interneto marketingą ir populiarėjančią mobilios komercijos (angl. m-
commerce)  rūšį, kurioje pirkimai ir atsiskaitymai už paslaugas yra atliekami naudojant mobilius 
įrenginius. M-komerciją skatina atsirandančios mobilios apsipirkimo programėlės, kurios suteikia 
vartotojui didesnes apsipirkimo galimybes ir naujas patirtis, nes vartotojas turi galimybę apsipirkti iš 
bet kurios vietos ir bet kuriuo paros metu, naudodamasis savo mobiliu įrenginiu, kuris yra visada 
šalia. Kompanijos šią marketingo strategiją naudoja norėdamos padidinti pardavimus, pritraukti naujų 
klientų, padaryti juos labiau lojalius, pasiūlydamos jiems personalizuotus pasiūlymus, nuolaidas. 
Vartotojams, apsipirkimas ar kt. paslaugų atlikimas, naudojant mobilias programėles, suteikia didesnį 
pasitenkinimą, malonumą [11].  
Tokios mobilios programėlės gali tapti puikiu marketingo įrankiu smulkiam verslui. Jos 
suteiktų galimybę reklamuoti savo siūlomas paslaugas, pritraukti klientus ir plėsti jų ratą, leistų 
artimiau bendrauti su jais. Be pardavimo skatinimo, programėlės gali padėti optimizuoti verslo 
procesus, gerinti darbo produktyvumą, didinti pelningumą, planuoti darbo atlikimo terminus, valdyti 
medžiagų atsargas.  Dauguma verslo savininkų neįsivaizduoja, kaip išnaudoti mobilios programėlės 
ir mobilių technologijų siūlomus privalumus ir nesusimąsto, kad šios technologijos gali suteikti 
didesnes galimybes [12]. 
Tačiau sukurti mobilią programėlę turi galimybes tik didelės įmonės, galinčios 
investuoti nemažas sumas.  Mobilios programėlės sukūrimo kaštai yra gana dideli, nes reikalauja 
daug darbo valandų, o valandinis užmokestis gali svyruoti nuo 100$ iki 150 $ Jav. Detalesnės 
valandinės programėlės kūrimo kainos pateikiamos 1 lentelėje. Lentelėje pateikiamos kainos įmonių, 
kurios įsikūrusios skirtingose pasaulio regionuose. Duomenys surinkti apklausiant įmones, 












1 U.K. 50-249 $100-149 
1 U.K. 10-49 $100-149 
1 Eastern Europe 10-49 $50-99 
2 Eastern Europe and U.S.* 50-249 $50-99 
1 Eastern Europe and U.S.* 50-249 $25-49 
2 U.S. 50-249 $100-149 
1 U.S. 10-49 $150-199 
1 U.S. 10-49 $100-149 
1 Indija 50-249 <$25 
 
Sukurti mobilę programėlę, vidutiniškai, gali užimti nuo 252.75 - 1,143 valandų, todėl  
mobilios programėlės sukūrimo kaštai yra gana dideli, gali siekti nuo 38000$ iki 171000$ ar daugiau 
[13]. Tokios investicijos, smulkiam ar vidutiam verslui, yra per didelės. 
Tą tendenciją galima pastebėti ir Lietuvoje. Mažai smulkaus verslo bando mobilias 
programėles naudoti kaip papildomą reklamos įrankį ir tik didelės įmonės leidžia investuoti į mobilių 
aplikacijų kūrimą. Kaip pavyzdį galima pateikti Lietuvos rinkoje esančių parduotuvių (,,Senukai“, 
,,Maxima -Barbora“, ,,Pigu.lt“ )sukurtas mobilias programėles, skirtas apsipirkti. Taip pat ir kiti 
rinkos žaidėjai (,,Lidl“, ,,IKI“, ,,Rimi“) stengiasi neatsilikti ir pristato vartotojams savo sukurtas 
programėles. Mobilios programėlės jau nėra naujovė tokiame sektoriuje kaip mobilioji bankininkystė. 
Šiuo metu kiekvienas bankas suteikia galimybę daugumą bankinių operacijų atlikti naudojantis 
mobilia programėle. Kaip pavyzdį galima pateikti -,,Swedbank“ banko duomenis. Kur aktyvių 
mobiliosios ,,Swebank“ programėlės naudotojų skaičius per 2016m. augo 83%, o mokėjimų augimas 
pasiekė 100 %, bei  mokėjimų skaičiumi aplenkė banko padalinius [14].  Tačiau technologijos 
vystosi.Jeigu seniau, sukurti interneto puslapį, reikėjo samdyti profesionalų programuotoją, 
dizainerių komandą, tai dabar sukurti internetinę svetainę galima mažiau  nei per valandą, naudojant 
įvairius internete esančius įrankius. Todėl šiandien atsiranda vis daugiau panašių svetainių, kurios 
panašiais principais leidžia sukurti programėles mobiliems telefonams. Nors šios paslaugos dar negali 
rimtai konkuruoti su specializuotomis įmonėmis, užsiimančiomis programėlių kūrimu, tačiau jų 
suteikiamas greitumas ir maži kaštai yra tai, ko reikia smulkiam verslui ar paprastam vartotojui.  Vis 
didesnį mobilių programėlių populiarumą, smulkaus verslo segmente, rodo ir augančios tendencijos, 
mobilių programėlių kūrime ir planavime, jas kurti. Net 42% 2016 m. tyrime dalyvavusių JAV 
smulkių įmonių turi sukūrę mobilią programėlę, o 37% planuoja kurti ir prognozuojama, kad iki 2017 
m. įmonių, turinčių mobilę programėlę, kiekis padidės iki 67% [14].  Susikurk pats įrankių ( angl. 
DIY builders ), skirtų mobiliosioms programėlėms kurti, populiarumas didėja, nes jie suteikia 
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galimybes greitai, minimaliomis sąnaudomis sukurti mobilią programėlę. Tai galima pamatyti ir 
,,Google paieškos“ statistikoje (pav. 1) per pastaruosius 5 metus, nuo 2012 m., vis didėjo žmonių 
kiekis, kuris ieškojo informacijos ,kaip sukurti mobilią  programėlę.  2015 m. paieškos užklausa, kaip 
sukurti mobilią programėlę, aplenkė užklausą ,kaip sukurti internetinę svetainę ( pav. 1) 
 
1 pav. Google paieškos sistemos, užklausų statistika, ieškant puslapio ir programėlės kūrimo 
įrankių, 2012 – 2016 m. 
Tokie įrankiai suteikia ne tik galimybes vartotojams, neturintiems specifinių programavimo žinių, 
susikurti mobilę programėlę, bet kartu skatina vartotojus susipažinti su programavimu. Tokie įrankiai, 
kaip Mit App Inventors, MobiDev, sukurti labiau edukaciniais tikslais, tačiau savo galimybėmis 
leidžiantys sukurti pilnavertes programėles, kurios gali išnaudoti pilnai telefone veikiančius sensorius 
( fotokamera, akselerometras, giroskopas, vietos nustatymo jutiklis GPS, šviesos jutiklis ir kt.). Esant 
dideliam programavimo specialistų trūkumui, ir jų poreikiui vis didėjant, panašios programos skatina 
ne tik domėjimąsi programavimu, bet ir leidžia, niekada su programavimu nesusidūrusiems 
žmonėms, paprastesniu, vizualiu būdu susipažinti su programos kodu, bei tampa lyg įvadu į gilesnį 
mokymąsi programuoti. Taip pat ši programa leidžia realizuoti paprastam vartotojui atsiradusias 
idėjas, bei sukurti asmeninę, tik jo reikmėms skirtą, programėlę.  Norint paskatinti dar labiau domėtis 
programėlių programavimu, kūryba, o ne tik vartojimu, kuriamos programėlių kūrimo programos ( 
MobinDev [15] ), kurios leidžia tiesiogiai, telefono ar planšetės ekrane, kurti mobilias aplikacijas. 
Tokie įrankiai, kaip MobinDev, dar labiau priartina kūrybą ir programavimą prie vartotojų, nes tampa 
panašesni į žaidimus. Taip pat jie suteikia ne taip išsivysčiusių pasaulio šalių ( kaip Afrika, Indija ar 
kt. ) vartotojams, moksleiviams gilinti kompiuterinį raštingumą naudojant tik vienintelį įrenginį ( 
mobilų išmanų telefoną ar planšetinį kompiuterį), bei skatina didesnį išsilavinimo lygį [15]. 
2.2 Literatūros apžvalgos apibendrinimas 
Apžvelgus literatūrą galima teigti, kad, dėl naudojimosi patogumo ir atliekamų funkcijų 
gausos, mobilūs įrenginiai tampa neatsiejama mūsų gyvenimo dalimi. Mobiliems įrenginiams 
pingant, jie darosi vis prieinamesni, todėl didėja jų kiekis įvairiose vartotojų grupėse. Tobulėjant 




įpročiai. Vis daugiau funkcijų atliekama mobiliais įrenginiais negu kompiuteriais. Atsiranda vis 
didesnis poreikis naudotis mobiliomis aplikacijomis, kurios sukuria naujas galimybes verslui, 
įvairioms organizacijoms bendrauti, kurti santykius su vartotojais.  Todėl kyla poreikis ne tik 
naudotis, bet ir kurti įvairias aplikacijas. Tačiau mobilios aplikacijos sukūrimas yra sudėtingas 
procesas, reikalaujantis programavimo žinių ir užimantis gana daug laiko. Todėl rinkoje atsiranda 
produktai, skirti paprastiems vartotojams, neturintiems programavimo žinių, padedantys sukurti 
norimas aplikacijas, naudojant draugišką ir gerai suprantamą vartotojui kūrimo aplinką. Tokios 
kūrimo platformos įgalina ne tik greitai sukurti aplikaciją, bet ir realizuoti ar išbandyti naują idėją, 
kuriai pasiteisinus, galima būtų galvoti apie sudėtingesnės mobilios aplikacijos kūrimą pasitelkiant 
specialistus. Taip pat tokios kūrimo platformos leidžia iš arčiau susipažinti su programų kūrimu ir 
kelia susidomėjimą programavimu.    
Tyrimo tikslas:  
Sužinoti, kokios technologijos yra siūlomos mobilių programėlių kūrimui, nenaudojant 
programavimo, įvertinti vartotojų susidomėjimą ir poreikį savo programėlės kūrimui bei praktiškai 
patikrinti kelių įrankių veikimą, sukuriant tos pačios paskirties programėlę išmaniesiems įrenginiams. 
Tyrimo uždaviniai:  
1. Sužinoti, ar vartotojai domisi mobilių programėlių kūrimu. 
2. Išsiaiškinti mobiliųjų programėlių kūrimo įrankių (app builder) funkcionalumą ir jų 
suteikiamas galimybes bei prieinamumą programavime neįgudusiam vartotojui.  
3. Palyginti kelis programėlių kūrimo įrankius. Jais sukurti mobiliąsias programėles ir palyginti 




2.3 Metodologinė dalis 
 Norint įvertinti galimybes vartotojui, neturinčiam programavimo žinių ir įgūdžių, 
sukurti mobiliąją programėlę, buvo pasirinkta tyrimą  atlikti trim etapais:  
1. Vartotojų apklausos analizės. Šiame tyrimo etape buvo pasirinktas apklausos metodas, 
norint sužinoti, kaip vartotojai naudojasi savo išmaniais mobiliais telefonais. Kaip išnaudoja 
jų suteikiamas galimybes, ar vartotojus domina ne tik naudojimasis jau esamomis telefono 
funkcijomis, bet ir  tų funkcijų praplėtimas personalizuojant įrengimo parametrus pagal savo 
poreikius. Sužinoti, ar vartotojai yra susimąstę apie programėlės kūrimą, kokie veiksniai 
paskatintų juos kurti mobilią programėlę. 
2. Vizualaus programavimo technologijų apžvalgos. Šio tyrimo etapo metu buvo norima 
susipažinti su rinkoje esančiomis technologijomis, leidžiančiomis kurti mobilias programėles 
nenaudojant programavimo. Todėl pirma išsiaiškinta, kokios naudojamos technologijos 
mobilioms programėlėms kurti. Toliau buvo atliekama rinkos analizė, norint išsiaiškinti, 
kokie įrankiai yra sukurti ir siūlomi vartotojams, bei susipažinti su jų teikiamomis 
galimybėmis ir funkcijomis. Pasirinkti du įrankius, kuriuos naudojant bus kuriamos 
mobiliosios programėlės. 
3. Mobiliosios programėlės kūrimo. Šiame etape, pasirinktais įrankiais, kuriamos mobilios 
programėlės, norint išsiaiškinti, kokias galimybes siūlo kūrimo įrankiai ir kokias 
funkcionalumo programėles galima sukurti, lyginant su jau rinkoje esančiomis 
programėlėmis. 
Atlikto tyrimo rezultatai ir metodika aprašomi tolimesniuose skyriuose 2.3.1 – 2.3.3. 
2.3.1 Vartotojų apklausos tyrimas  
Vartotojų apklausa buvo siekiama sužinoti vartotojų tendencijas, naudojantis išmaniais 
mobiliais telefonais ir sužinoti, ar jie yra susimąstę apie mobilios programėlės kūrimą. Anketą sudarė 
15 klausimų (Priedas Nr.1).  Apklausa buvo vykdoma 2016-11-15-2016-12-10 internetinėje 
svetainėje  www.apklausa.lt. Į anketos klausimus atsakė 110 respondentų, kurių amžius svyruoja nuo 
18 iki 51 m.  
Populiariausios naudojamos programėlės vartotojų tarpe: Facebook, Facebook 
Messenger, WhatsApp. Be bendravimui skirtų programėlių, vartotojai taip pat naudoja pramoginio ir 
informacinio turinio programėles, tokias kaip Tv3play, Youtube, Instagram. Dažniausiai vartotojai 
naudojasi keliomis programėlėmis,  o įsirašę jų turi vidutiniškai po 15. Kokias programėles vartotojai 
naudoja, labai priklauso nuo asmeninių vartotojų įpročių, pomėgių, gyvenimo būdo. Daugiausiai 
vartotojų naudojasi telefonais su Android operacine sistema ir mažesnė dalis su iOS (80% prieš 12%)  
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 Tik apie 25% respondentų atsakė, kad yra susimąstę apie mobilios aplikacijos kūrimą. 
Tačiau 49% svarstytų arba galvotų apie aplikacijos kūrimą, jeigu turėtų tam tinkamą programėlės 
idėją (2 pav.) . Respondentus paskatintų kurti mobiliąją programėlę ir kiti veiksniai, tokie kaip: 
informacinių technologijų išmanymas (22%), mokėjimas programuoti (22%) ar  noras išmokti 
programuoti (8 %). Žinojimas, kad sukurti programėlę galima ir neturint programavimo žinių, kūrybai 




2 pav. Apklausos rezultatai. 
Iš gautų rezultatų galima susidaryti vaizdą, kad dauguma vartotojų gerai susipažinę su 
savo telefono programine įranga ir keičia jos tam tikras gamyklines funkcijas , nustatymus. Telefonų 
parametrų keitimas, pritaikant jį pagal savo poreikius ir jį labiau personalizuojant, parodo vartotojų 
didesnį mobilių technologijų išmanymą.  Apie 4 % respondentų papildomai įsidiegia atskiras 
programėles, kurios suteikia dar platesnes savo telefono personalizavimo galimybes. Vartotojai taip 
pat gerai susipažinę ir su techninėmis savo turimo įrenginio galimybėmis, bei žino, kokius daviklius 
turi jų įrenginiai. Dažniausiai respondentai telefoną naudoja komunikavimui, informacijos paieškai 
internete ir bendravimui socialiniuose tinkluose. Kiti veiksmai atliekami mažiau ir priklauso nuo 
kiekvieno respondento asmeninės patirties. Tik maža dalis vartotojų yra pagalvoję, kaip iš vartotojo 
būtų galima tapti kūrėju. 
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2.3.2 Vizualaus programavimo įrankiai, skirti mobilių programėlių kūrimui. 
Mobilių programėlių kūrimas nėra lengva veikla, nes apima labai daug sričių, todėl didėja 
galimybės projekto eigoje suklysti ir nueiti netinkame linkme. Pasirinkus netinkamą sprendimą, 
kiekviena klaida gali labai brangiai kainuoti. Net 59 %  sukuriamų programėlių nesugeba pasiekti 
keliamų rezultatų, todėl, norint sukurti sėkmingą mobilią programėlę, svarbu susikoncentruoti ties 
dviem dalykais : 
 Išspręsti aktualią problemą. 
 Padaryti vartotojų gyvenimą patogesnį ir geresnį  [16]. 
Pradedant kurti mobilią programėlę  pirmiausiai reikia nuspręsti, kokio tipo programėlė bus kuriama. 
Mobilios programėlės, pagal savo sukūrimo tipą, yra skirstomos: 
Vietinės (angl. Native) – neturi daugiaplatformiškumo savybių  ir orientuotos konkrečiai operacinei 
sistemai (iOS, Andorid, Windows). Tai reiškia, kad siekiant sukurti aplikaciją, kiekvienai platformai 
reikia skirtingos programavimo aplinkos, įrankių, resursų, o tai didina finansinius kaštus [17] . 
Mobilaus internetinio puslapio ( angl. Mobile web apps) –  panaši į interneto svetainę, pritaikytą 
mobiliam telefonui. Negali išnaudoti telefone esančių jutiklių,  gali būti prieinamos naudojant bet 
kokį įrenginį, prisijungusį prie interneto.  Programėlės netalpinamos programėlių parduotuvėse, o 
vartotojams pasiūloma  jas atsisiųsti naršant internetinėje svetainėje, tačiau jos nėra įdiegiamos į 
telefoną, o tik sukuriama nuoroda į internetinį puslapį [17].  
Hibridinės aplikacijos ( angl. Hybrid )- dažniausiai kuriamos greičiau ir turi glaudų sąlytį tiek su 
native, tiek su web aplikacijomis. Jos apjungia mobilaus interneto puslapio (angl. Mobile web apps)  
ir vietines ( angl. Native) galimybes. Pagrindinis hibridinių aplikacijų privalumas yra tai, jog jos 
lengviau kuriamos, palaikomos, testuojamos ir yra daugiaplatformės. Jų kodas turi aukštą 
palaikomumą, todėl aplikacijos nereikia nuolat pritaikyti naujai mobiliojo įrenginio operacinei 
sistemai. Kodas lengvai modifikuojamas ir praplečiamas. Hibridinė aplikacija dažniausiai 
programuojama naudojant JavaSript, HTML5 ir SASS. Hibridinėms aplikacijoms kurti užtenka web 
technologinių žinių. [17]  
Tipų palyginimas pateikiamas 2 lentelėjė. 
Vizualaus programavimo įrankiai (app builder) yra interneto tinkle veikiančios 
svetainės, kuriose sukurta tam tikra kūrimo erdvė. Joje naudojama paimk ir nutempk ( angl. drag and 
drop) vartotojo sąsaja, kuri leidžia kurti programėlę paimant tam tikrus elementus ir sukuriant 
programėlės vartotojo dizainą. Paskui tiems moduliams ar elementams yra priskiriamos funkcijos, 
dėl kurių veikia tam tikri meniu ar mygtukų paspaudimai, rodoma tam tikra įvesta informacija. Visas 
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Šiuo metu rinkoje yra siūloma gana daug įvairių įrankių (app builders), todėl išsirinkti 
sau tinkamą įrankį yra gana keblu. Dauguma įrankių siūlo galimybę juos išbandyti nemokamai, todėl 
verta, prieš pasirenkant tam tikrą įrankį, jį išbandyti, susipažinti, kokias funkcijas ir technines 
galimybes jis siūlo. Ar jas panaudojant bus galima įgyvendinti jūsų programėlės idėją. Dauguma 
įrankių siūlo skirtingo lygio modifikavimą kuriant programėlės dizainą. Beveik visi įrankiai siūlo tam 
tikrus programėlės dizaino šablonus, kuriuos galima pasirikti pagal tam tikrą programėlės pritaikymo 
sritį. Visi įrankiai pasižymi skirtingais mokėjimo planais, kurie suteikia skirtingas funkcijas kuriant 




Populiariausių kūrimo įrankių (angl. App builder) apžvalga [18] 




programavimo žinių, kurie 
ieško greito ir labai paprasto 
būdo sukurti mobilią 
programėlę. 
Vartotojai, kurie ieško 
programėlės kūrimo 

























Skirta vartotojams, ieškantiems 
vizualaus kūrimo įrankio, 
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3 lentelė tęsinys 
Pavadinimas Kam skirta Kam neskirta Kaina/ OS 
 
GoodBarber 
Skirta smulkiam ir vidutiniam 
verslui, norinčiam sukurti 
mobilią programėlę ir gauti 
programėlės kodą. Galimybė 













sukurti programėlę kiek galima 
autentiškesnę. Savo 
siūlomomis funkcijomis 










WordPress sistemą ir 
kuriantiems puslapius. 
Norintiems sukurtą internetinę 






neturintiems  sukurtų 
internetinių svetainių. 
Norintiems sukurti tik 
mobilią programėlę. 




Panašus kūrimo įrankis į App 
Presser. Tik šis įrankis 
naudojamas kaip įskiepis 
WordPress sistemoje ir leidžia 
jau esamą puslapį paversti į 
mobilią programėlę. Yra 
nemokamas. 






išbandyti programėlės kūrimo 















Detalesnei apžvalgai ir mobilios programėlės kūrimui buvo pasirinkti du įrankiai 
,,MOBINCUBE“ ir ,, MIT APP INVENTOR“. Šie įrankiai pasirinkti, nes juos galima išbandyti 
nemokamai, bei yra skirtingų rūšių. Mobincube įrankiu galima kurti hibridines programėles, o 
MitAppInventor vietinio tipo programėles. 
2.3.3 Kūrimo įrankiai ,,MOBINCUBE“ ir ,,MIT APP INVENTOR“ . 
Detalesnei apžvalgai ir mobilios programėlės kūrimui buvo pasirinkti du įrankiai 
,,Mobincube“ ir ,,Mit app inventor“. Šie įrankiai pasirinkti, nes juos galima išbandyti nemokamai, bei 
yra skirtingų rūšių. Mobincube įrankiu galima kurti hibridines programėles, o MitAppInventor 
vietinio tipo programėles. 
Įrankis ,,MOBINCUBE“ pasižymi paprastumu ir leidžia kurti įvairaus tipo programėles 
skirtas pramogai, mokslams, verslui. Galima kurti programėles dviem operacinėm sistemom( iOS ir 
Android). Įrankis turi paprastą ir greit perprantamą vartotojo sąsają, kuri leidžia kurti ir peržiūrėti 
sukurtą programėlę virtualiai. Taip pat yra galimybė atsisiųsti sukurtą programėlę į telefoną ir 
išbandyti kaip ji veikia realiomis sąlygomis jūsų telefone. Mobincube įrankio veikimo schema (3 
Pav.)  
Programa ,,MIT APP INVENTOR“ skiriasi nuo kitų kūrimo įrankių tuo, kad ja kuriamos 
programėlės skirtos tik Android operacinei sistemai. Šis įrankis buvo kurtas edukaciniais tikslais, 
skirtas vartotojus supažindinti su programavimu, tačiau ,,MIT APP INVENTOR“ suteikia plačias 
galimybes kurti, todėl šia programa galima sukurti gana sudėtingas programėles ar žaidimus.  Taip 
pat šiuo įrankiu galima kurti programėles, kurių pagalba bus valdomi ,,LEGO“ konstruktoriaus 
,,MINDSTORMS“ serijos robotai. Kaip veikia programa, ir kokie etapai yra atliekami kuriant 





3 pav. Mobiliosios programėlės kūrimo proceso schema įrankyje MobinCube. 
 
Prisijungimas prie paskyros, MobinCube, interneto svetainėje. 
↓  ↓ 
Pasirinkimas pradėti kurti naują programėlę.  
Tęsti jau pradėtos 
programėlės kūrimą. 
↓  ↓  
Programėlė kuriama pasirenkant 
vieną iš 50 sukurtų dizaino 
šablonų. 
 Programėlė kuriama nuo nulio.  
↓  ↓  
Redaktoriaus aplinkoje matomi 
programėlės puslapiai. Puslapiams 
priskirti tipai pagal pasirinktą 
dizaino šabloną ir juose yra 
patalpinti grafiniai, tekstiniai 
elementai. 
 
Redaktorius automatiškai sukuria 
pirmą programėlės puslapį. 
Kiekvienas sukurtas puslapis yra 
tuščias. 
 
↓  ↓  
Programėlės dizainas kuriamas 
koreguojant puslapiuose esančių 
elementų informaciją, keičiant jau 
įvestą, papildant nauju elementu.  
 
Sukurtam puslapiui parenkamas 
puslapio tipas. Puslapio tipai 
pasižymi skirtingomis savybėmis, 
kurių yra 10 skirtingų rūšių.  
 
                                       ↓   
Jau sukurtiems puslapio elementams yra priskiriamos funkcijos ir 
užduotys.  
 
                                                                  ↓   
Kuriama programėlė gali būti peržiūrima virtualioje aplinkoje arba įdiegiama į vartotojo telefoną, bei 
išbandoma realiomis sąlygomis. 
                                                                  ↓ 









Programėlės kūrimo redaktorius.. 
 ↓  
Programėlės dizaino kūrimo langas.  Programėlės funkcijų kūrimo langas. 
↓  ↓ 
Šiame lange kuriamas programėlės dizainas, kur 
įterpiami objektai ir elementai kaip: tekstas, 
paveiksliukai, audio ar video įrašai, mygtukai, 
informacijos įvesties laukai ir kt.  
Šiais objektais ir elementais formuojama 
programėlės vartotojo sąsaja.  
 
Sukurtiems dizaino elementams ir objektams 
suteikiamos funkcijos, nurodančios kaip veiks 
programėlė. Funkcijos suteikiamos tam tikrų 
blokų pagalba, kurie nurodo, kokį veiksmą 
atliks sukurtas elementas ar objektas. 
 ↓  
Programėlės bandymas , peržiūrint jos veikimą, telefone arba kompiuteryje. 
↓ 
Sukurtos programėlės publikavimas ir parsisiuntimas. 
b 





Programų Mobincube ir Mit App Inventor palyginimas 
MobinCube MitAppInventor 
Kur vyksta programėlės kūrimo procesas 
Kūrimas vyksta internetinėje svetainėje. 
Galima prisijungti naudojant jau turimas 
Facebook, Gmail paskyras. 
Kūrimas vyksta internetinėje svetainėje. 
Galima prisijungti naudojant jau turimas 
Facebook, Gmail paskyras. 
Įrankių darbo aplinkos sąsajos 
Viena aplinka, susidedanti iš dviejų kūrimo 
etapų. 
1.Pirmame etape yra pasirenkamas 
programėlės lango tipas (5 pav. a) 
2.Antrame - koreguojamas pasirinktas 
programėlės langas. Nuo pasirinkto ekrano 
tipo priklauso, kokie objektai ar elementai bus 
įterpiami ar koreguojami 5 pav. b). 
Langų tipai: meniu sąrašas, tekstas su 
paveiksliukais, aktyvus paveiksliukas su jam 
priskirtomis funkcijomis, naujienų turinio 
atvaizdavimas, žemėlapis, kalendorius, 
internetinis puslapis, duomenų bazė, 
parduotuvė (5 pav. a). 
Yra išskirta į dvi aplinkas: 
1. Dizaino sąsajos lange (Designer) kuriamas 
programėlės dizainas įterpiant įvairius 
elementus (6 pav. a). Kiekvienas įterpiamas 
elementas turi tam tikrus parametrus, kuriuos 
galima keisti savybių juostoje. 
2.Funkcijų priskyrimo lange (Blocks) yra 
matomas kiekvienas dizaino sąsajoje įterptas 
elementas (6 pav. b). Kiekvienam elementui 
galima priskirti tam tikrą komandą ar funkciją, 
kuri pasirenkama iš blokų sąrašo. Kiekvienas 
elementas turi vienodus blokus. Blokai yra 
jungiami vienas su kitu (lego kaladėlių 
principu ). Įterptas blokas aprašo ir nurodo 
kokią funkciją atliks dizaino lange įterptas 
elementas. Nuo elemento tipo gali skirtis 
atliekamos funkcijos, kurios aprašomos blokų 







4 lentelės tęsinys 
Elementų tipai 
Tekstas, paveikslėlis, lentelė, audio, video, 
informacijos įvesties laukas. 
Tekstas, paveikslėlis, audio, video, 
informacijos įvesties laukas, mygtukas, žymės 
langelis, mygtukas su atsidarančiu meniu 
lauku, slankiklis, datos ir laiko pasirinkimo 
laukas. 
Mobilių įrenginių jutikliai, kuriems galima suteikti funkcijas 
Fotokamera, geo lokacijos GPS jutiklis. Fotokamera, geo lokacijos GPS jutiklis, 
atstumo jutiklis ( angl.Proximitry sensor), 
giroskopas, akselerometras, NFC ir bluetooth 
ryšio jutikliai. 
Sukurtos programėlės peržiūra 
Virtuali peržiūra kūrimo įrankio aplinkoje.  
Parsisiuntimas ir įdiegimas sukurtos 
programėlės į įrenginį. 
Virtuali peržiūra specialioje programoje per 
kompiuterį. 
Virtuali peržiūra per išmanų įrenginį. 
Parsisiuntimas ir įdiegimas sukurtos 




a  b 








6 pav. a – Dizaino sąsajos langas (Desinger), b – funkcijų suteikimo langas (Blocks) 
Palyginus abu įrankius galima teigti, kad nors programėlės kūrimo principas yra 
panašus, tačiau kardinaliai skiriasi kaip ji yra kuriama. Įrankiu ,,MIT APP INVENTOR“ yra kuriamos 
vietinės (angl. Native) tipo programėlės, todėl juo galima išnaudoti daugiau telefono funkcijų, todėl 
galima kurti gana sudėtingas programėles ar žaidimus. Šis įrankis suteikia daugiau kūrybos laisvės, 
negu Mobincube įrankis, tačiau pastaruoju įrankiu sukurti informacinio pobūdžio programėlę yra 
žymiai greičiau ir paprasčiau dėl joje esančių jau sukurtų dizaino šablonų ar sukurtų tam tikrų langų 
tipų. Pasirinkus tam tikrus langų tipus, reikia koreguoti ar papildyti tik nedidelę dalį informacijos, ir 
jau gaunamas pilnai funkcionuojantis programėlės puslapis. Priešingai ,,MIT APP INVENTOR“ 
programoje, viską reikia kurti nuo nulio, įterpiant reikiamus elementus, paskui jiems priskiriant 
funkcijas. Nors įrankis ,,MIT APP INVENTOR“ suteikia dagiau koregavimo galimybių, tačiau abu 
įrankiai turi tam tikrus rėmus. Todėl kuriant programėles, tiek vartotojo sąsajos dizainą, tiek 
programėlės atliekamas funkcijas, negalima realizuoti visų savo sumanymų.Juos reikia taikyti prie 
įrankių suteikiamų funkcijų ir galimybių. Įrankis ,,MOBINCUBE“ savo suteikiamomis ir siūlomomis 
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galimybėmis (programėlės turinio valdymo sistema, vartotojams skirtų pranešimų siuntimas, 
personalizuoti pasiūlymai ir nuolaidų kuponai) yra skirtas kurti programėles, kurios būtų naudojamos 
kaip marketingo įrankis įmonėms. Tuo tarpu ,,MIT APP INVENTOR“ programa yra edukacinio 
pobūdžio, nes jos pagrindinis tikslas- vartotojus paskatinti užsiimti kūryba ir supažindinti su 
programavimu. Tačiau reikalauja iš vartotojų daugiau technologinių žinių. Norint sukurti įdomesnę 
programėlę, vartotojams reikia skirti nemažai laiko,kad išmoktų naudotis šiuo įrankiu. 
2.3.4 Mobilios programėlės kūrimas. 
Programėlės kūrimui buvo pasirinkti jau apžvelgti vizualaus programavimo įrankiai 
,,MOBINCUBE“ ir ,,MIT APP INVENTOR“. Šie įrankiai pasirinkti, nes juos buvo galima išbandyti 
nemokamai, bei jais sukurtas programėles. Tyrimo metu minėtais įrankiais buvo sukurtos veikiančios 
programėlės. Sukurtos mobiliosios programėlės yra informacinio pobūdžio - apie Kauno mieste 
veikiančius muziejus. 
 Prieš pradedant kurti programėlę, buvo išsiaiškinta, ar jau egzistuoja panašias funkcijas 
turinčios aplikacijos, susipažinta su jų funkcijomis. Peržvelgus Google „Play“ programėlių 
parduotuvę [20], rastos kelios panašios programėlės: „Kaunas“ [21], „Lithuanian Museums' E-guide“ 
[22], „INOKaunas“ [23]. Tačiau rastos programėlės siūlė daugiau informacijos(lankytinos vietos, 
parduotuvės,pramogos, renginiai) susijusios su Kauno miestu arba informacija apie visos Lietuvos 
muziejus. Kadangi Kauno mieste veikia arti 50 įvairaus dydžio muziejų, buvo nuspręsta  kurti 
programėlę, kurioje būtų informacija, susijusi su muziejais. Šios programėlės vartotojui suteikia 
informaciją apie pasirinktą muziejų, bei  galimybę tą informaciją peržiūrėti neprisijungus prie 
interneto. Kūrimo procesas susidėjo iš  etapų: 
1. Idėjos paieškos. 
2. Aplikacijos šablono ir eskizo braižymas. 
3. Aplikacijos vartotojo sąsajos dizaino kūrimas. 
4. Aplikacijos kūrimas. 
5.       Sukurtos aplikacijos testavimas, klaidų taisymas.  
Kuriant programėles buvo stengiamasi išlaikyti panašų vartotojo sąsajos dizainą, kiek tai leido 
kūrimo įrankių galimybės, ir suteikti tas pačias atliekamas funkcijas. Tokiu būdu buvo norima 
palyginti kūrimo įrankių valdymą ir jų technines galimybes.  
Tirtais įrankiais sukurtų programėlių vartotojo sąsajos demonstruojamos 7 ir 8 pav. Abi 
programėlės pateikia vartotojui informaciją apie muziejų, darbo laiką, bilietų kainas, nurodo, kur jis 
randasi žemėlapyje. Abiejose programėlėse šios funkcijos yra realizuotos panašiai, tik programėlėje,  
sukurtoje įrankiu ,,MIT APP INVENTOR“, muziejų vietos atvaizdavimui žemėlapyje yra 
iškviečiama atskira žemėlapių programėlė (Google Maps). Tuo tarpu programėlėje, kurtoje įrankiu 
,,MOBINCUBE“, žemėlapis yra integruotas pačioje programėlėje. Kitos funkcijos, kaip  muziejaus  
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internetinės svetainės peržiūra (peržiūra vyksta pačioje programėlėje) ar vieno mygtuko paspaudimu 
skambinimas į muziejų, yra atliekamos identiškai abiejose programėlėse. Programėlėje, sukurtoje su 
įrankiu ,,MOBINCUBE“, yra galimybė įjungti papildytos realybės funkciją, kuri leidžia, per telefono 
foto kameros vaizdą, realiu laiku matyti nuorodą, kur randasi muziejus. 
 
7 pav. Programėlė sukurta su įrankiu ,,MOBINCUBE“. Paveikslėlyje A,B,C,D raidės vaizduoja 
programėlės puslapius, o skaičiai - mygtukus. A puslapyje vaizduojamas muziejų sąrašas, B - 




8 pav. Programėlė sukurta su įrankiu ,,MIT APP INVENTOR“. Paveikslėlyje A,B,C,D raidės 
vaizduoja programėlės puslapius, o skaičiai - mygtukus. B puslapyje parodyta informacija apie 
muziejų. Skaičiais pažymėti mygtukai, kuriuos paspaudus parodoma informacija: darbo laikas, 





Abiejose programėlėse pateikiama informacija ne apie visus, Kaune esančius, muziejus, 
kadangi kūrimo metu buvo stengiamasi labiau išsiaiškinti tokios, programėlių kūrimo, technologijos 
galimybes. Programėlėje, sukurtoje  ,,MOBINCUBE“, yra pateikiama informacija apie 17 muziejų, 
o ,,MIT APP INVENTOR“ -  tik apie 4. Toks skirtumas yra dėl skirtingų kūrimo metodų naudojant 
įrankius. Įrankyje ,,MOBINCUBE“ visa informacija buvo kuriama duomenų bazės pagalba. Sukūrus 
duomenų bazę (1pav. Priedas NR. 2), joje esanti informacija talpinama į jau sukurtą programėlės 
vartotojo sąsajos dizaino maketą (2pav. Priedas NR. 2), todėl sukurti didesnį skaičių skirtingos 
informacijos užima gana mažai laiko. Tuo tarpu įrankyje ,,MIT APP INVENTOR“ informacija apie 
muziejų buvo kuriama atskirame puslapyje. Naujame puslapyje reikėjo iš naujo kurti tiek vartotojo 
sąsajos dizainą, tiek tam dizainui programuoti funkcijas, todėl visas procesas užima gana daug laiko. 
Įrankyje ,,MIT APP INVENTOR“ taip pat yra galimybė naudoti duomenų bazę, tačiau jos funkcija 
yra kaupti įvedamus duomenis ir juos vėliau pateikti, duomenys yra tekstinio tipo. Norint sukurti 
panašią duomenų bazę kaip įrankyje ,,MOBINCUBE“, reikia naudotis atskirais duomenų bazių 
kūrimo įrankiais, bei kurti sudėtingą integravimo funkciją.   
Nors abu įrankiai yra skirti kurti programėles vizualiniu būdų, tačiau skiriasi jų 
suteikiamos galimybės ir sudėtingumas. Įrankis  ,,MIT APP INVENTOR“ yra arčiau tikrojo 
programavimo ir turi didesnes galimybes integruoti daug įvairių funkcijų. Tuo tarpu įrankis 
,,MOBINCUBE“ pasižymi naudojimosi paprastumu .Programėles galima išbandyti nuskaičius QR 
kodus (9 Pav.) ir parsisiuntus. 
 
 
Programėlė sukurta naudojant   
,,MIT APP INVENTOR“ 
Programėlė sukurta naudojant  
,,MOBINCUBE“ 




2.4 Tyrimo išvados ir pasiūlymai 
1. Didėjantis mobilių technologijų augimas keičia vartotojų įpročius, naudojantis tam tikromis 
paslaugomis. Dar  nedaug vartotojų yra pasiryžę kurti mobiliąsias programėles. Iš dalies 
todėl, kad nežino apie egzistuojančias interaktyvias mobiliųjų aplikacijų kūrimo priemones. 
2. Programėlių kūrimo įrankiai leidžia kiekvienam vartotojui, turinčiam šiek tiek technologinių 
žinių, sukurti  mobilią aplikaciją, kuri gali būti skirta savo asmeninėms ar verslo reikmėms. 
Taip pat nesunkiai įmanoma patikrinti savo programėlės idėją, pažiūrėti, kaip ji veikia 
realybėje, nes kūrimo procesas greitas ir nebrangus. Interaktyvios priemonės vartotojams 
leidžia susipažinti su programėlių kūrimu, skatina įgyti naujų įgūdžių ir net pradėti mokytis 
programuoti. 
3. Interaktyviomis priemonėmis kurdami programėlės vartotojo sąsajos dizainą ir funkcijas, 
kūrėjai yra apriboti, naudojamo įrankio leidžiamų galimybių, todėl  ne visada galima 
realizuoti visus savo sumanymus.  
4. Įrankiais ,,MOBINCUBE“ ir ,,MIT APP INVENTOR“ sukurtos programėlės pagal savo 
atliekamas funkcijas ir programėlių dizainą nieko nenusileidžia jau rinkoje esančioms 
programėlėms. 
5. Perprasti įrankį ,,MOBINCUBE“ ir išmokti juo naudotis galima žymiai greičiau, negu įrankiu 
,,MIT APP INVENTOR“. Tačiau pastarasis suteikia didesnes galimybes,padeda sukurti  
programėles, leidžiančias valdyti LEGO robotus ar žaidimus. Taip pat suteikia didesnes 
galimybes  panaudoti telefone esančius daviklius.  Išmokti kurti programa ,,MIT APP 
INVENTOR“ užima daugiau laiko bei reikalauja didesnių techninių žinių. 
6. Įrankyje ,,MOBINCUBE“ esančios funkcijos, kaip duomenų bazės sukūrimas, turinio 
valdymo sistema, elektroninės parduotuvės šablonas, leidžia sukurti sudėtingas programėles, 
skirtas verslui.  
Rekomendacijos vartotojams, norintiems susikurti sau ar savo vykdomai veiklai skirtą 
programėlę: 
 Išsiaiškinti, apsirašyti ,kokio pobūdžio ir kokias funkcijas turės atlikti programėlė. 
 Susikurti programėlės eskizą. 
 Nusistatyti, kokiai operacinei sistemai bus skirta programėlė ir išsiaiškinti, kokios yra 
sąlygos, norint publikuoti programėlę parduotuvėje. 
 Pamėginti kelis įrankius ir pažiūrėti, ar įrankio siūlomos galimybės leis sukurti jūsų 
sugalvotą programėlę. 





3.  MOBILIŲJŲ PROGRAMĖLIŲ KŪRIMO TECHNOLOGIJOS 
PROJEKTAVIMAS 
Nuolat augantis vartotojų susidomėjimas ir įsitraukimas naudojant mobilias 
technologijas, bei didėjantis išmanių daiktų kiekis kasdieniniame gyvenime, keičia vartotojų sąveiką 
su daiktais ir tai, kaip jie yra  naudojami. Didelį išmanių įrenginių naudojamumą skatina programinė 
įranga, ypač mobilios programėlės, kuriomis galima pasinaudoti ir išpręsti iškilusią problemą bet 
kokioje situacijoje. Didelį programėlių naudojamumą skatina patogus, bei greitas programėlių 
parsisiuntimo ir diegimo procesas. Atsirandant tokioms technologijoms, kaip  
,, Android Instant Apps“, kurių dėka programėles galima naudoti neįdiegus į įrengimą, dar labiau 
supaprastins ir paspartins programėlių naudojimą. Todėl mobilių programėlių kūrimo platformos ir 
įrankiai įgauna vis didesnį populiarumą. Šie įrankiai įgalina vartotojus savo jėgomis kurti ir 
įgyvendinti naujas idėjas, bei tuo pat metu suteikia galimybes uždirbti ar pradėti programėlių kūrimo 
verslą, pasinaudojus kūrimo įrankių suteikiamomis galimybėmis.  
Pritaikant gautas žinias ir įgūdžius tyrimo metu, bus projektuojama programėlių kūrimo 
veikla, naudojant vizualaus programavimo įrankį ,,MOBINCUBE“. 
 Mobilios programėlės kūrimas yra sudėtingas ir ilgas procesas, reikalaujantis daug 
laiko ir išteklių.  Technologinį kūrimo procesą galima suskirstyti į keturis pagrindinius etapus, kurie 
pavaizduoti schemoje (6 pav.). 
3.1. Mobiliųjų programėlių kūrimo proceso projektavimas 
Programėlės kūrimas prasideda nuo užsakymo gavimo ir jo aptarimo su klientu. Šis 
procesas yra labai svarbus, nes nuo gerai parengtų užduočių priklauso kaip greitai ir efektyviai bus 
sukurtas produktas. Užsakymo aptarimo metu aptariama: 
 Kokio tipo ir kokias funkcijas atliks programėlė. 
 Kokiam socialiniam sluoksniui bus orientuota. 
 Kokiai operacinei sistemai bus kuriama. 
 Kokia technologija bus naudojama  programėlės kūrimui. 
Norint išnaudoti visas suteikiamas įrankio ,,MOBINCUBE“ galimybes buvo pasirinkta kurti 




1. Reprezentacinio pobūdžio – programėlė skirta supažindinti ir pristatyti  tam tikrą veiklą 
ar produktą vartotojui, panaudojant tokias marketingo funkcijas kaip, siunčiamos 
personalizuotos žinutės, pranešimai (angl. push notifications) bei asmeniai 
pasiūlymai,siekiant padaryti vartotoją kuo lojalesniu, ištikimesniu. 
2. Parduotuvė – tai praplėsto funkcionalumo reprezentacinio tipo programėlė, kurioje yra 
integruota parduotuvės funkcija, leidžianti vartotojui tiesiogiai įsigyti prekes ar paslaugas. 
3. Informuojamo pobūdžio – skirta informuoti vartotoją, supažindinti jį su tam tikra 
informacija. Leidžia greitai prieiti ir surasti dominančią informaciją, nereikalauja 
interneto prieigos, todėl suteikia vartotojui galimybę pasinaudoti programėle bet kurioje 
vietoje. 
Kiekviena kuriama programėlė turės skirtingą puslapių kiekį, bus pritaikyta Android, iOS 
arba abiems operacinėms sistemoms. Vienoms programėlėms dizainas ir vartotojo sąsaja bus kuriami 
nauji, o kitoms naudojami jau sukurti dizaino šablonai, esantys kūrimo įrankyje. Šešioms 
programėlėms bus pritaikoma turinio valdymo sistema, leidžianti užsakovui keisti programėlės 
informaciją ir ją atnaujinti realiu laiku.  
5 lentelė 





















1 2   3 4 5  6 7 
1 Programėlė 1 
Reprezentacini




iOS Nėra 1 
2 Programėlė 2 
Reprezentacini




iOS Nėra 2 
3 Programėlė 3 
Reprezentacini




iOS Nėra 1 
4 Programėlė 4 
Reprezentacini
o pobūdžio 5 Autentiškas Android Nėra 2 
5 Programėlė 5 
Reprezentacini
o pobūdžio 6 Autentiškas Android Yra 2 
6 Programėlė 6 
Reprezentacini
o pobūdžio 8 Autentiškas Android Yra 2 
7 Programėlė 7 Parduotuvė 15 Autentiškas 
Android, 
iOS Yra 2 
8 Programėlė 8 Parduotuvė 20 Autentiškas 
Android, 
iOS Yra 2 
9 Programėlė 9 
Informuojamo 
pobūdžio 10 Autentiškas Android Yra 2 






iOS Yra 1 
  Iš viso:           17 
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Mobilių programėlių kūrimo technologinis procesas susideda iš keturių etapų, kurie 
vaizduojami (10 pav.). Toliau pateikiami gamybos laiko skaičiavimai pagal technologinę schemą. 
  




3.2 Gamybos laiko skaičiavimas, pagal sudarytą technologinę schemą. 
 Toliau pagal sudarytą technologinę mobilių programėlių gamybos schemą, 
skaičiuojamas gamybos laikas. Rezultatai pateikiami lentelėse. 
6 lentelė 


































Iš viso per 
metus, val. 




1 Programėlė 1 6 1 1,8 1,8 1,5 1 6,1 
2 Programėlė 2 10 1 3 3 2,5 2 19 
3 Programėlė 3 7 1 2,1 2,1 1,75 1 6,95 
4 Programėlė 4 5 1 1,5 1,5 1,25 2 10,5 
5 Programėlė 5 6 1 1,8 1,8 1,5 2 12,2 
6 Programėlė 6 8 1 2,4 2,4 2 2 15,6 
7 Programėlė 7 15 3 4,5 4,5 3,75 2 31,5 
8 Programėlė 8 20 3 6 6 5 2 40 
9 Programėlė 9 10 2 3 3 2,5 2 21 
10 Programėlė 10 12 2 3,6 3,6 3 1 12,2 
Iš viso: 175,05 
 
Gavus užsakymą, suderinamas kuriamos programėlės tipas ir jos atliekamos funkcijos, 
bei kokioje platformoje veiks programėlė. Toliau atliekamas rinkos ir konkurentų tyrimas, norint 
išsiaiškinti ar jau yra sukurta panašaus tipo ir funckionalumo programėlių. Apžvelgiamos panašių 
programėlių funkcijos, dizainas ir nustatomos gairės bei aprašoma kuriamos programėlės koncepcija, 
kuri pristatoma klientui. Kiekvienam procesui atlikti priskiriama tam tikra laiko norma, o visas 
praleistas laikas prie proceso apskaičiuojamas, laiko normą dauginant iš programėlėje esančio 
puslapio kiekio.  
Laiko normos procesams: 
 Rinkos apžvalga – 0,3 h 
 Konkurentų apžvalga – 0,3h 
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 Tolimesnis užsakymo aptarimas ir techninis derinimas su užsakovu – 0,25h. Tolimesniuose 
programėlės kūrimo etapuose  šis laikas bus įtrauktas į konkrečių darbų laiko normas ir 
atskiro darbo baro, skirto užsakymo ir gamybos aptarimo su užsakovu, bei klaidų taisymo ir 
patobulinimų įnešimo nebus išskirta. Tai daroma dėl to, kad nuo kiekvieno produkto 
specifikos priklausys, kokiuose etapuose ir kiek bus aptariama produkto gamyba ir klaidų 














- 0,  
Autentišk























1 2 3 4 5=0,3h*3 6=3h*4 7=0,25*4 8 
9=(5+6+
7)*8 
1 Programėlė 1  6 0 1,8 0 1,5 1 3,3 
2 Programėlė 2  10 0 3 0 2,5 2 8 
3 Programėlė 3  7 0 2,1 0 1,75 1 3,85 
4 Programėlė 4  5 1 1,5 15 1,25 2 19 
5 Programėlė 5  6 1 1,8 18 1,5 2 22,8 
6 Programėlė 6  8 1 2,4 24 2 2 30,4 
7 Programėlė 7  15 1 4,5 45 3,75 2 57 
8 Programėlė 8  20 1 6 60 5 2 76 
9 Programėlė 9  10 1 3 30 2,5 2 38 
10 Programėlė 10  12 0 3,6 0 3 1 6,6 
   Iš viso: 264,95 
 
Programėlės projektavimo etape sukuriama idėja, kaip turi atrodyti programėlė ,kuo 
išsiskirti iš konkurentų ar jau esančių panašių programėlių rinkoje. Jei tam tikrą atliekamą 
programėlės funkcionalumą sunku pakeisti nauju, stengiamasi programėlės valdymą padaryti kuo 
pranašesnį, lyginant su konkurentų. Sukurti įdomesnį ir labiau išsiskiriantį dizainą. Kai kurios 
programėlės kuriamos jau panaudojant esančius dizaino šablonus, norint paspartinti visą programėlės 
kūrimo procesą. Kuriant vartotojo sąsajos eskizus ir dizainą, naudojamos Adobe Potoshop, Illiustrator 
programos.  
Laiko normos procesams: 
 Idėjos generavimas, val. – 0,3h 
 Vartotojo sąsajos maketavimas – 3h 
 Pristatymas ir aptarimas su užsakovu – 0,25h 
Aptarimas su užsakovu, klaidų taisymas ir atliekami patobulinimai yra įtraukti į išvardintų procesų 
































Iš viso per 
metus, val. 
1 2 3 4=1.5h*3 5=1.2h*3 6=0.4h*3 7=1.5h*3 8 
9=(4+5+
6+7)*8 
1 Programėlė 1  6 9 7.2 2,4 9 1 27.6 
2 Programėlė 2  10 15 12 4 15 2 92 
3 Programėlė 3  7 10,5 8,4 2,8 10,5 1 32,2 
4 Programėlė 4  5 7,5 6 2 7,5 2 46 
5 Programėlė 5  6 9 7,2 2,4 9 2 55,2 
6 Programėlė 6  8 12 9,6 3,2 12 2 73,6 
7 Programėlė 7  15 22,5 18 6 22,5 2 138 
8 Programėlė 8  20 30 24 8 30 2 184 
9 Programėlė 9  10 15 12 4 15 2 92 
10 Programėlė 10  12 18 14,4 4,8 18 1 55,2 
   Iš viso:  795,8 
 
Turint kuriamos programėlės maketą yra renkami duomenys, kurie bus talpinami 
pačioje programėlėje, jų pagalba bus kuriamas programėlės dizainas ir funkcionalumas. Kokie 
duomenys renkami priklauso nuo kuriamos programėlės atliekamų funkcijų ir jos koncepcijos bei 
perteikiamo turinio. Dažniausiai pasitaikantys duomenys yra tekstinė informacija, nuotraukos, 
iliustracijos, video medžiaga. Visi duomenys gali būti gaunami iš užsakovo, kuriami nuo nulio, 
perkami jau sukurti objektai arba pateikiami iš rastų internete šaltinių. Mūsų kuriamose produktuose 
bus naudojami penkių tipų duomenys: nuotraukos, iliustracijos, video medžiaga, tekstinė informacija 
ir geo duomenys.  Iliustracijų kūrimui  ir nuotraukų, video apdorojimui bus naudojamos programos 
Adobe Photoshop, Illustrator, AfterEfect. Nuotraukų fotografavimui ir video filmavimui naudojami 
mobilūs telefonai Apple iPhone 6S Plus ir OnePlus 3T, reikiant geresnės kokybės nuotraukų, video 
medžiagos ar filmavimo ekstremaliomis sąlygomis, reikalinga įranga gali būti nuomojama. 
Reikalingos iliustracijos, nuotraukos ir video medžiaga gali būti perkama ar nemokamai 
atsisiunčiama iš internetinių šaltinių kaip: shutterstock, freepik, pixels.com, stocksnap.io ir kt. 
Laiko normos procesams: 
 Tekstinės informacijos ir GEO lokacijos rinkimas – 1,5h 
 Nuotraukų rinkimas, fotografavimas – 1,2h  
 Video medžiagos rinkimas, filmavimas – 0,4h 
 Iliustracijų kūrimas 1,5h 
Aptarimas su užsakovu, klaidų taisymas ir atliekami patobulinimai yra įtraukti į išvardintų procesų 













































      0,5 0,6 0,4 1,5 0,9     
1 Programėlė 1  6 3 3,6 2,4 9 0 1 18 
2 Programėlė 2  10 5 6 4 15 0 2 
60 
3 Programėlė 3  7 3,5 4,2 2,8 10,5 0 1 
21 
4 Programėlė 4  5 2,5 3 2 7,5 0 2 
30 
5 Programėlė 5  6 3 3,6 2,4 9 5,4 2 46,8 
6 Programėlė 6  8 4 4,8 3,2 12 7,2 2 62,4 
7 Programėlė 7  15 7,5 9 6 22,5 13,5 2 117 
8 Programėlė 8  20 10 12 8 30 18 2 156 
9 Programėlė 9  10 5 6 4 15 9 2 78 
10 
Programėlė 
10  12 6 7,2 4,8 18 10,8 1 46,8 
  Iš viso:               636 
 
Programėlės kūrimo etape surinkti duomenys talpinami į sukurtą maketą, parenkamos 
programėlės dizaino spalvos ir šriftai. Spalvų paletės ir šriftų parinkimas yra labai svarbus, nes jis 
nulemia, kaip atrodys visas programėlės dizainas. Todėl, parinkus netinkamą šriftą ar spalvą, galima 
stipriai pabloginti programėlės naudojamumą, sukurti vartotojui neigiamas emocijas. Parenkant 
spalvas ir šriftus, didelis dėmesys kreipiamas į atliktą rinkos ir konkurentų analizę, bei į tai, kokiai 
socialinei grupei yra kuriama programėlė. Šiame etape gali būti atliekama papildoma vartotojų 
apklausa norint išsiaiškinti ir suprasti vartotojų poreikius. Taip pat spalva ir šriftai gali būti naudojami 
tokio pat stiliaus kaip užsakovo, norint išlaikyti vientisą dizaino stilių, reprezentuojant užsakovo 
prekinį ženklą. Kai kurioms programėlėms bus sukurta turinio valdymo sistema, kuri palengvina 
programėlės informacijos valdymą ir atnaujinimą. 
Laiko normos procesams: 
 Spalvų parinkimas – 0,5h 
 Šriftų parinkimas– 0,6h  
 Funkcijų suteikimas ( programavimas ) – 1,9h 
 Turinio valdymo diegimas - 0,9 h 
Aptarimas su užsakovu, klaidų taisymas ir atliekami patobulinimai yra įtraukti į išvardintų procesų 





































1 2 3 
4=0,5h*3 5=3*0.5h 6=3*0.4h 7=1.3h*3 8 
9=(4+5+
6+7)*8 
1 Programėlė 1  6 
3 3 2,4 7,8 1 16,2 
2 Programėlė 2  10 
30 5 4 13 2 104 
3 Programėlė 3  7 
21 3,5 2,8 9,1 1 36,4 
4 Programėlė 4  5 
15 2,5 2 6,5 2 52 
5 Programėlė 5  6 
18 3 2,4 7,8 2 62,4 
6 Programėlė 6  8 
24 4 3,2 10,4 2 83,2 
7 Programėlė 7  15 
45 7,5 6 19,5 2 156 
8 Programėlė 8  20 
60 10 8 26 2 208 
9 Programėlė 9  10 
30 5 4 13 2 104 
10 Programėlė 10  12 
36 6 4,8 15,6 1 62,4 





Programėlės testavimas atliekamas norint įsitikinti ar visos funkcijos veikia taip, kaip 
buvo sumanyta programėlės kūrimo pradžioje. Taip pat žiūrima ar programėle naudotis yra patogu, 
ar visa pateikiama informacija yra atvaizduojama teisingai, ar joje nėra klaidų. Kadangi mūsų 
kuriamos programėlės yra gana paprastos, testavimas bus atliekamas rankiniu būdu. Testavimui gali 
būti pasitelkiama kitų žmonių pagalba norint sužinoti didesnio vartotojų kiekio nuomonę.  Po 
testavimo ištaisomos rastos klaidos, patobulinamos tam tikros funkcijos ar programėlės valdymas. 
Pabaigtas produktas pristatomas užsakovui, išklausomi jo pageidavimai. Programėlė gali būti 
tobulinama ar keičiamos tam tikros funkcijos.  
Laiko normos procesams: 
 Funkcijų testavimas – 0,5h 
 Naudojamumo testavimas – 0,5h 
 Pristatymas klientui ir aptarimas – 0,4h 
 Tobulinimas ir klaidų taisymas – 1,3h 
Aptarimas su užsakovu, klaidų taisymas ir atliekami patobulinimai yra įtraukti į išvardintų procesų 
laiko normas.  
11 lentelė  
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1 2 3 4 
5=4*5*1
h 
6=3*2h 7=3*1,5h 8 
9=(5+6+
7)*8 
1 Programėlė 1  6 
2 12 12 9 1 33 
2 Programėlė 2  
10 2 20 20 15 2 110 
3 Programėlė 3  
7 2 14 14 10.5 1 38,5 
4 Programėlė 4  
5 1 5 10 7.5 2 45 
5 Programėlė 5  
6 1 6 12 9 2 54 
6 Programėlė 6  
8 1 8 16 12 2 72 
7 Programėlė 7  
15 2 30 30 22.5 2 165 
8 Programėlė 8  
20 2 40 40 30 2 220 
9 Programėlė 9  
10 1 10 20 15 2 90 
10 Programėlė 10  
12 2 24 24 18 1 66 
  Iš viso: 893.5 
 
Sukurta programėlė yra publikuojama, įkeliant ją į programėlių parduotuvę. Prieš programėlės 
publikavimą, parduotuvėje reikia sukurti programėlės piktogramą, kurią matys vartotojai 
parduotuvėje, o vėliau - įsidiegus savo įrenginio darbalaukyje. Taip pat sukuriamas programėlės 
trumpas aprašas, parenkami raktiniai žodžiai, kuriais naudojantis programėlė bus randama 
parduotuvėje. Visi šie darbai yra labai svarbūs, nes nuo jų gero atlikimo priklauso ar vartotojai 
pastebės ir suras programėlę parduotuvėje. Patalpinus programėlę, reikia ją toliau reklamuoti, viešinti 
ir skatinti vartotojus naudotis ja. Kitas svarbus etapas yra programėlės gyvybės palaikymas, 
reaguojant į vartotojų pastabas ir pastebėjimus, bei juos įgyvendinant. Toliau ją tobulinant, sukuriant 
naujų funkcijų programėlėje ar atnaujinant esančią informaciją.  
Šiame bare bus atliekami tokie darbai bei jiems atlikti parinktos laiko normos: 
 Talpinimas parduotuvėje – 1h 
 Programėlės reklamavimas – 2h 
 Tolimesnis tobulinimas, atnaujinimų kūrimas – 1,5h   
Aptarimas su užsakovu, klaidų taisymas ir atliekami patobulinimai yra įtraukti į išvardintų procesų 




Bendras technologinio proceso trukmės skaičiavimas 
Procesas Metinė užduotis, val. 
Programėlės užsakymo baras. 175,05 
Programėlės projektavimas. 264,95 
Duomenų surinkimo trukmės 
skaičiavimas. 795,8 
Programėlės  kūrimas. 636 
Programėlės  testavimas. 884,6 
Programėlės pateikimas rinkai. 893,5 
Iš viso: 3688,6 
 
Apskaičavus visus programėlės gamybos procesus gauname, kad, norint įvykdyti visą 
gamybos planą ir pagaminti 17 programėlių, reikės sugaišti 3688,6 h. Daugiausiai laiko pareikalaus 
programėlės testavimo ir pateikimo rinkai barai. Programėlės pateikimas rinkai reikalauja  daug laiko, 
todėl, kad į jį įskaičiuojamas tolimesnis programėlės palaikymas, atnaujinant tiek programėlės turinį, 
tiek pačią programėlę. Taip pat didelę dalį laiko sąnaudų sudaro programėlės reklamavimas ir 
pristatymas vartotojams, bei vartotojų lojalumo, naudojantis programėle, išlaikymas. Laiko sąnaudos 
didėja, nes, kai kurios programėlės yra publikuojamos kelioms operacinėms sitemoms, todėl bus 





3.3 Įrengimų ir darbuotojų kiekio skaičiavimas 
Apskaičiuotiems produktams pagaminti toliau apskaičiuojamas reikalingas darbuotojų ir įrengimų 
kiekis. Skaičiavimai pateikiami 12,13,14 lentelėsi. Įrengimų skaičiavimui reikalingi šie pradiniai 
duomenys: 
1. režiminis Fr; 
2. įrengimų laiko ir išdirbio normos, atliekant technologines operacijas; 
3. įrengimų apkrovimo dydis. 
Režiminis įrenginio darbo laiko fondas apskaičiuojamas pagal formulę: 
Fr=[(DdtV)- DpršvA]p, h 
Dd =Dk-Diš-Dšv 
Fr – režiminis įrenginio darbo laiko fondas, h 
Dd – darbo dienų skaičius per metus; 
tV – pamainos darbo trukmė (7,4 val. dirbant su kompiuterine įranga, 8 val. – su visa kita 
įranga), h 
Dpršv – prieššventinių dienų skaičius; 
A – prieššventinės dienos pamainos trukmės sutrumpinimas (dažniausiai A=1), h 
p – pamainų skaičius; 
Dk – metinis kalendorinių dienų skaičius; 
Diš – metinis išeiginių dienų skaičius; 
Dšv – metinis šventinių dienų skaičius; 
13 lentelė 









































Te – įrenginių tarnavimo laikas, metais; 
fk – kapitalinis remontas, h. (Priklausomai nuo įrenginio, kapitalinis remontas yra atliekamas vieną 
kartą į 6-10 metų. Skaičiavimuose kapitalinio remonto laikas yra išdalinamas visam pasirinktam 
laikui tarp remontų.) 
ft – einamasis remontas, h. (Yra atliekamas vieną kartą per metus, išskyrus tuos metus, kai atliekamas 
kapitalinis remontas.) 
fp – patikrinimas, h. (Yra vykdomas tris kartus per metus, išskyrus tuos metus, kai atliekamas 
kapitalinis remontas. Į lentelę yra įrašomas bendras trijų patikrinimų laikas.) 
trem – metinis remonto laikas, h 
pftfk
fremt  , h 
fo – apžiūros, h. (Yra atliekamas septynis kartus per metus. Į lentelę yra įrašomas bendras septynių 
patikrinimų laikas.) 
n –  koeficientas, įvertinantis papildomą laiko fondą (n14); 
tps – įrenginio papildomų sustojimų laikas, h; 








 , h 
Fm – metinis įrenginio darbo laiko fondas, h; 
Fmp – metinis įrenginio darbo laiko fondas su personalu, h; 
14 lentelė 




















































1745,97 1.9 1501,5 2,21 2 
 
Kadangi kuriamas produktas yra skaitmeninis, tai jam sukurti reikalingas tik vienas 
įrengimas - kompiuteris. Kiti įrenginiai ( mobilus telefonas, planšetinis kompiuteris ) yra pagalbiniai, 
todėl įtraukiami į bendrą darbo laiką kompiuteriu, bei skaičiuojamas tik kompiuterio metinis darbo 
laikas. Apskaičiavus gauname, kad, norint įgyvendinti gamybos planą, mums reikės dviejų 
kompiuterių ir dviejų darbuotojų. Pagrindinė darbuotojų kompetencija - informacinių technologijų 
išmanymas, todėl abu parinkti darbuotojai atliks tokias pačias funkcijas.  Dar parinkta ir papildoma 
įranga, kuri bus naudojama gamybos procese. Įrangos sąrašas (Priedas NR. 4): 
 Nešiojamas kompiuteris: DELL Vostro 5568. 
 Monitorius: BenQ GW2765HT. 
 Telefonai: OnePlus3T, Apple iPhone 6S Plus. 
 Planšetinis kompiuteris: CUBOT Cube iWork8 Air. 
 Programinė įranga: Adobe paketas ( Photoshop, Illiustrator ir kt. 
Adobe programos įeinančios į paketą).  
 Interneto šaltiniai dizaino objektams: Shutterstock, Adobe cloud, 
Freepik, Pixels.com, Stocksnap.io ir kt.  
Parinkti du mobilūs telefonai naudojantys skirtingą operacinę sistemą, kadangi 
kuriamos mobilios programėlės Android ir iOS platformoms. Taip pat dar parinktas atskiras 
monitorius, dėl patogesnio darbo, nes bus naudojimąsi keliomis programomis vienu metu, todėl bus 
galimybė sutalpinti daugiau vaizdo, kadangi parinktas pigesnis nešiojamas kompiuteris su mažesne 




3.4 Gamybinių plotų skaičiavimas bei įrangos išdėstymas  
Mano kuriamam produktui, mobiliąjai programėlei,  sukurti reikalingas nešiojamas 
kompiuteris, pagalbiniai įrenginiai (išmanus mobilus telefonas, planšetinis kompiuteris) ir internetas, 
todėl jį pagaminti galima bet kurioje vietoje, kur yra galimybė prisijungti prie interneto tinklo. 
Produkto sukūrimui bus reikalingi tik du žmonės, todėl buvo pasirinkta sparčiai populiarėjanti darbo 
vykdymo sritis  - bendradarbiavimo ofisai (angl. Coworking place).  Darbas tokioje aplinkoje suteikia 
labai daug pliusų: 
 Nereikia rūpintis reikiamo dydžio patalpų paieška. 
 Darbo vieta jau yra aprūpinta visais reikalingais baldais ir interneto ryšiu, bei 
kitomis komunikacijomis. 
 Tokioje erdvėje dirba daug įvairių sričių profesionalų, todėl, prireikus,galima 
greitai rasti pagalbos ar pasamdyti reikiamą žmogų. 
 Nereikia papildomai  investuoti į ofiso įrangą (spausdintuvas, skeneris, 
kopijuoklis, baldai). 
 Visi mokesčiai yra įskaičiuoti į nuomos kainą. 
Kadangi kuriamas produktas yra skaitmeninis bei orientuotas į tarptautinę rinką, darbas tokiame ofise 
suteikia daug lankstumo, didina efektyvumą, nepririša prie darbo vietos, todėl galima vieną mėnesį 
dirbti Lietuvoje, kitą kitoje šalyje, todėl nėra tikslinga kurti savo nuosavą darbo erdvę. Atkritus 
konkrečių patalpų reikalingumui,jų plotas nebus skaičiuojamas, o bus braižomas tik tokios erdvės 
planas. 
3.5 Technologinių procesų kokybės kontrolė 
Programinės įrangos kūrimas, ypač skirtos mobiliems įrenginiams, yra ,palyginti, nauja 
industrijos sritis, kurioje dar nėra nusistovėjusios praktikos, kuria remiantis būtų kontroliuojama ir 
apibrėžiama kuriamo produkto kokybė. Tiek kūrėjai, tiek užsakovai ieško sprendimų, kaip 
optimizuoti programinės įrangos kūrimo procesus, kad minimaliomis lėšomis būtų sukurtas 
kokybiškas, vartotojo poreikius atitinkantis, produktas. 
Programinės įrangos kūrimo veiklos dažnai skirstomos į inžinerines ir palaikančias arba 
valdymo veiklas [24]. Kuriama programinė įranga dažniausiai veikia tam tikroje operacinėje 
sistemoje (Android, iOS, Windows), todėl, norint sukurti kokybišką produktą, reikia laikytis tam tikrų 
sistemos kūrimo reikalavimų, kuriuos nustato operacinių sistemų kūrėjai. Kiekviena operacinė 
sistema turi savo savitus reikalavimus, todėl, prieš pradedant kurti, reikia gerai susipažinti su 
operacinės sistemos keliamais reikalavimais programoms. Kuriamos programinės įrangos 
reikalavimai apima tokias sritis: 
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 Vizualus programos dizainas ir vartotojo sąsajos dizainas (angl. UX). 
 Funkcionalumas. 
 Suderinamumas, našumas ir stabilumas. 
 Saugumas. 
 Testavimo procedūros. 
 Programėlės dydis. 
Bent kiek didesnio programinio produkto kūrimas yra kolektyvinis darbas, todėl, jei kolektyviniame 
darbe nėra apibrėžtų taisyklių, kiekvienas narys vadovaujasi savo įsivaizduojamomis taisyklėmis ir 
vertybėmis, ko pasekoje atsiranda  rizika susidurti su sunkumais, sėkmingai ir efektyviai užbaigti 
kuriamą produktą,  todėl geras projekto valdymas yra labai svarbus.  Norint užtikrinti gerą valdymą 
yra pasitelkiamas tarptautinis bendrinis kokybės standartas ISO 9000, kuris dažnai tampa privalomu 
reikalavimu įmonei, norinčiai atlikti tam tikrą projektą. ISO 9000 standartas nusako tik minimalius 
bendruosius reikalavimus, kurie turi būti užtikrinti įmonės veikloje, kad įmonę būtų galima laikyti 
dedančia „pakankamas“ pastangas užtikrinti produkto kokybę. Tačiau bendrinis kokybės standartas 
negali atsižvelgti į taikymo srities specifiką. Tam yra sukurtas ISO/IEC 15504 standartas, kurio 
paskirtys yra apibrėžti vertinimo kriterijus ir principus, kurių pagrindu būtų galima kurti kitus 
programų kūrimo proceso gebėjimo vertinimo ir gerinimo modelius. Standartas apima tokias sritis: 
 Projektų valdymas. 
 Konfigūracijų valdymas. 
 Kokybės užtikrinimas ir kt. 
 Programinės įrangos procesų tobulinimas. 
 Gebėjimų nustatymas [25]. 
Kadangi skaičiuojamiems produktams sukurti bus reikalingi tik 2 žmonės, kokybės 
užtirkinimui nebus diegiami jokie standartai, o tiesiog bus laikomasi juose aprašomų rekomendacijų. 
Svarbiausias kokybės kriterijus bus efektyvus laiko panaudomijas kuriant produktą. Tam įgyvendinti 
didžiausias dėmėsys bus kreipiamas pradinei programėlės kūrimo stadijai, kurioje sudaromas aprašas, 
kaip turi atrodyti ir kokias funkcijas atlikti programėlė.Gerai suformuluoti uždaviniai ir užduotys leis 
sutaupyti laiko tolimesniuose kūrimo etapuose ir leis sumažinti klaidų riziką, bei iškart sukurti 
užsakovo pageidaujamą produktą. Programėlės bus kuriamos naudojant vizualų įrankį 
,,MOBINCUBE“, todėl programėlės funkcijų kokybė priklausys nuo įrankio suteikiamų galimybių. 
Todėl mes negalėsim laikytis visų kokybės reikalavimų kuriuos kelia operacinių sistemų (Android, 
iOS) kūrėjai. Vizualus programėlės dizainas ir vartotojo sąsaja bus sritys, kuriose bus laikomasi 
kokybės standartų, kurie aprašomi operacinių sistemų kūrėjų. Taip pat didelis dėmesys bus skiriamas 
teisingam informacijos pateikimui, bei autentiškam dizaino objektų kūrimui, siekiant kuo labiau 
apsisaugoti nuo plagijuotų objektų.  
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4. DARBŲ SAUGA IR EKOLOGIJA 
Technologijoms užkariaujant pasaulį vis daugiau darbo atliekama kompiuteriais, kurie 
tampa vienais iš pagrindinių darbo instrumentų. Vis daugiau žmonių prie kompiuterių praleidžia 
ištisas darbo dienas, todėl higieniniai reikalavimai, dirbant kompiuteriu, tampa vis griežtesni. 
Šiuolaikinių technologijų tyrimai rodo, kad kompiuteris - vis mažiau kenksmingas žmogui. Deja 
šiandien, kaip liudija JAV darbo ministerijos duomenys, įvairūs tarnautojų, dirbančių kompiuteriais, 
sveikatos sutrikimai kasmet kainuoja šimtus milijardų dolerių. 
 Vienas iš svarbiausių darbo saugos uždavinių, dirbant kompiuteriu, yra sumažinti krūvį, 
žmogaus organizmui tenkantį dirbant kompiuteriu. Tad darbo vieta ir darbo sąlygos turi atitikti tam 
tikrus ergonominius aspektus: 
 ergonomiškai įrengta kompiuterizuota darbo vieta; 
 kokybiška kompiuterinė įranga; 
 ergonomiškos aplinkos sąlygos – mikroklimatas, triukšmas; 
 darbo ir poilsio organizavimas; 
Lietuvoje galioja higienos norma HN 32:2004 Darbas su videoterminalais. Saugos ir sveikatos 
reikalavimai  reglamentuoja kompiuterinės darbo vietos įrengimą ir darbo su kompiuteriu saugos 
reikalavimus[26]: 
Patalpa 
Lietuvos higienos normoje HN 32:2004 nurodoma, kad vienai darbo vietai su kompiuteriu 
turi būti skiriama ne mažiau kaip 6 m2 darbo patalpos ploto ir ne mažiau kaip 20 m3 erdvės, taip pat 
vietos laisvai judėti. Jei kabinete yra daugiau, nei viena darbo su kompiuteriu vieta, atstumas tarp 
videoterminalo ekrano ir kito užpakalinio paviršiaus turi būti ne mažesnis kaip 2 metrai, tarp šoninių 
paviršių – ne mažesnis kaip 1,2 metro. 
Darbo stalas ir kėdė 
Darbo stalas turi būti pakankamai didelis, kad būtų galima patogiai išdėstyti displėjų, 
klaviatūrą, dokumentus ir kitus būtinus įrenginius. Kadangi žmonės yra skirtingo ūgio, pageidautina, 
kad kompiuterio stalo aukštis būtų reguliuojamas. Tai padeda išlaikyti tinkamą laikyseną ir leidžia 
darbuotojui pritaikyti stalą pagal savo poreikius. 
Kompiuterio stalas turėtų turėti du lygius, kiekvieno jų aukštis turi būti reguliuojamas atskirai. 
Viename lygyje turi būti monitorius, kitame – klaviatūra ir pelė. Itin svarbi klaviatūros ir pelės 
lentyna, nes ji sudaro sąlygas sėdėti patogioje padėtyje, mažina neigiamą kompiuterio poveikį 
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sveikatai. Klaviatūros lentyna leidžia vartotojui pritaikyti paviršiaus kampą taip, kad riešai ir alkūnės 
būtų neutralioje padėtyje arba spausdinant šiek tiek palinkę žemyn. 
Stalo aukštis turi atitikti kėdės aukštį: atstumas nuo kėdės iki stalo viršaus turi būti toks, kad 
dirbant nereikėtų pasilenkti arba kelti rankų. Darbo kėdė turi būti stabili, leidžianti darbuotojui 
lengvai ir laisvai judėti bei pasirinkti patogią kūno padėtį. Kėdė turi turėti bent penkias reguliavimo 
sritis: aukštį, nugaros atramą, nugaros atramos pasvirimą, rankų atramas. Gerai parinkta ir tinkamai 
sureguliuota darbo kėdė pati savaime skatina taisyklingą sėdėjimą. Naudojantis netinkama kėde, 
darbuotojo nugaros ir kojų raumenis veikia nepageidautinas statinis krūvis. Sėdint, stabilią kūno 
padėtį palaiko liemens, pečių ir kaklo raumenys. Nesiliaujant statinei įtampai, šie raumenys blogiau 
aprūpinami krauju, jie nuvargsta ir ima  skaudėti. Moderni ir ergonomiška kėdė yra būtinybė, paremta 
žmogaus fiziologiniais poreikiais ir darbo efektyvumo sumetimais. 
Kompiuterinė įranga 
Bene didžiausias neigiamo kompiuterio poveikio žmogaus organizmui kaltininkas yra 
monitorius. Šiuolaikinių (skystųjų kristalų) monitorių ekranas yra plokščias, ir tai leidžia nustatyti 
kokybiškesnį vaizdą. Didesnio diametro monitoriai leidžia pasiekti didesnę skiriamąją gebą. Lietuvos 
higienos normoje HN32:2004 nurodoma, kad visi darbe naudojami videoterminalo įrenginiai turi būti 
nepavojingi darbuotojų sveikatai ir pažymėti „CE“ ženklu, patvirtinančiu jų atitiktį. 
Atstumas nuo darbuotojo akių iki monitoriaus ekrano turėtų būti ne mažesnis nei 40 cm, 
paprastai 45–75 cm; tai priklauso nuo monitoriaus įstrižainės. Ženklai vaizduoklyje turi būti ryškaus 
kontūro, lengvai skaitomi. Vaizdas ekrane turi būti stabilus ir nemirgantis, be akinančių blyksnių ir 
atspindžių, kad darbuotojui nesukeltų nemalonių pojūčių bei akių nuovargio. Siekiant išvengti 
blyksnių ir šviesos atspindžių, monitorių reikia pastatyti statmenai į langą arba truputį palenkti ekraną 
žemyn. Languose ar šalia jų įtaisomos priemonės, leidžiančios sumažinti krentantį į darbo vietą 
šviesos srautą. 
Klaviatūros vietos aukštis turi būti toks, kad leistų išlaikyti taisyklingą kūno laikyseną, 
išvengti plaštakų, riešų ir pečių juostos nuovargio. Pelę reikia laikyti švelniai ir be įtampos, per daug 
nespaudžiant. Ranka turi būti atsipalaidavusi, pirštai laisvi. Svarbu parinkti tinkamą pelės dydį: ji turi 
tilpti į delną taip, kad pirštais būtų nesunku ir patogu pasiekti klavišus. Kad darbas su pele būtų 
efektyvesnis ir kuo mažiau judėtų plaštaka bei riešas, naudojamas kokybiškas pelės kilimėlis. Svarbu, 
kad pelė būtų švari. Nuolatinis nešvarumų šalinimas užtikrina tinkamą įtaiso funkcionavimą ir iki 
minimumo sumažina riešų bei plaštakų judesius. 
Klaviatūra turi būti atskirta nuo displėjaus ir pakreipta taip, kad būtų patogu dirbti, išvengiama 
plaštakų ir rankų nuovargio. Jos paviršius turi būti matinis, be akinančių atspindžių, simboliai lengvai 
48 
 
įskaitomi. Dirbant klaviatūra, plaštaką, riešus ir alkūnes reikia laikyti tiesiai. Klaviatūra ir pelė turi 
būti viename aukštyje. 
Darbo ir poilsio režimas 
Darbuotojo sveikatai įtakos turi ne tik tinkamas darbo vietos įrengimas, bet ir darbo bei poilsio 
režimas. Lietuvos higienos normoje HN 32:2004 nurodoma, kad darbdavys privalo suplanuoti 
darbuotojo darbą taip, kad kasdien dirbant prie vaizduoklio būtų periodiškai daromos pertraukos, 
įskaitomos į darbo laiką, arba būtų keičiama darbo veikla ir sumažinamas darbo prie vaizduoklio 
krūvis. Nepertraukiamai dirbti prie kompiuterio galima ne daugiau kaip valandą.  Dirbant 12 valandų 
darbo dieną, specialios pertraukos pirmosiomis 8 darbo valandomis nustatomos pagal 8 val. darbo 
pamainos režimą, likusias 4 val., po kiekvienos darbo valandos, daroma 15 min. pertrauka. 
 
Nuovargiui ir įtampai mažinti, per pertraukas ir pasibaigus darbui, rekomenduojama atlikti 
specialius pratimus akims, rankoms, kojoms, kaklui, nugarai. Jie ne tik padeda atpalaiduoti raumenis, 
bet ir pagerina „dirbančių“ raumenų, sausgyslių ir sąnarių kraujo apytaką.“ 
4.1 Profesinės rizikos vertinimas 
Organizuojant darbą svarbu išsiaiškinti, su kokiomis rizikomis darbuotojai susidurs. 
Taip pat ir darbuotojai turi būti susipažinę, su kokiomis, galimomis, rizikomis susiduria dirbdamas 
darbą, stengtis jas, kiek galima, mažinti ir reikalauti iš darbdavio geresnių darbo sąlygų.  
Rizikos analizės etapai: 
• pavojų identifikavimas, 
• pažeidžiamų asmenų identifikavimas, 
• rizikos leistinumo nustatymas. 
Programėlės gamybos proceso metu darbuotojai dažniausiai susidurs su pavojais, kuriuos sukelia šie 
veiksniai: 
 fizikiniai (mikroklimatas, apšvietimas, priešgaisrinė sauga, triukšmas, spinduliavimas, 
elektra),  
 psichologiniai (fizinis dinaminis ir fizinis statinis krūviai, darbo poza, darbo įtampa, 
monotoniškumas, reglamentuotas darbo ir poilsio režimas ). 
Kadangi gamybos procese dirbs tik du darbuotojai, kurie atliks tas pačias užduotis ir funkcijas, todėl 
susidurs ir su tais pačiais psichologiniais bei fizikiniais pavojais. Veiksnių, keliančių pavojų darbo 






Fizikinių veiksnių sukeltų pavojų, galinčių pakenkti sveikatai, identifikavimas 
Tipinių veiksnių, galinčių 
kelti pavojų profesinei saugai 
ir sveikatai, sąrašas. 
Veiksnio pasireiškimo charakteristikos, 
atsižvelgiant į nustatytą poveikį ar pavojų. 






Ne Taip Ne Taip 
Darbo vietos aplinka (patalpų 
mikroklimatas). 
Temperatūros sezoninis poveikis. Patalpa 
vėdinama automatine rekuperacijos sistema. 
x  x  
Darbo vietos apšvietimas. Yra natūralus apšvietimas, tačiau veikia ir 
darbo vietoje dirbtinis lempų apšvietimas. 
Akinimo, stroboskopinio efekto nėra. 
x  x  
Darbo vietos priešgaisrinis 
parengimas. 
Ar yra tinkami evakuaciniai išėjimai, durys, ar 
tinkamai pažymėti. Ar yra gaisro gesinimo 
priemonės. 
x  x  
Triukšmas.  Didžiausią triukšmą keliantys veiksniai yra 
biuro įrangos darbas, aplinkinių žmonių 
keliamas triukšmas. 
x  x  
Elektros lauko įtampa. 
Visi elektros įrenginiai yra tvarkingi ir saugūs 
naudotis. Saugūs elektros lizdai . 
    
Jonizuojantis spinduliavimas. Kyla nuo patalpoje veikiančių įrenginių, 
belaidžio interneto. 






Psichofiziologinių veiksnių sukeltų pavojų, galinčių pakenkti sveikatai, identifikavimas  
Tipinių veiksnių, galinčių 
kelti pavojų profesinei saugai 
ir sveikatai, sąrašas. 
Veiksnio pasireiškimo charakteristikos, 








Ne Taip Ne Taip 
Valdymo įrangos,  nuolatinėje 
darbo vietoje,išdėstymas. 
Įrangos išdėstymas matavimo lauko pasiekiamumo 
zonų horizontalioje ir vertikalioje plokštumose 
(1,2,3 zona). 
x  x  
Pastangų dydis, judinant 
valdymo įrangą. 
Pastangų dydis  (iki 4,5 kg). 
    
Darbo poza. Laisva. Darbuotojas gali dirbi sėdėdamas, 
stovėdamas, atsigulęs, taip, kaip jam patogu ir nori.  
x  x  
Judėjimo atstumas darbo 
aplinkoje. 
Vaikščiojimai, susiję su darbuotojo reikmėmis. 
    
Darbo įtampa . Bendravimas su klientais, darbų terminų 
įgyvendinime kylanti įtampa. 
x  x  
Darbo įtampa (Regos ir 
klausos analizatoriai). 
Dirbant kompiuteriu, kuriant dizainą, tikrinant 
tekstinės informacijos teisingumą. 
    
Darbo emocinė įtampa. Darbas laisvu grafiku.  Bendravimas su klientais, 
darbų terminų įgyvendinime kylanti įtampa. 
Asmeninė ir komandinė atsakomybė už padarytus 
darbus.  
    
Darbo patalpų dydis, dizainas. Darbo patalpos  tinkamas dydis, modernus  darbo 
vietų ir poilsio zonų išplanavimas. 
x  x  
 
Veiksnių, sukeliančių darbo aplinkoje pavojų, nebuvo nustatyta. Darbuotojai darbo metu dažniausiai 
susiduria su kompiuterio sukeliamais pavojais, todėl turėtų tai įvertinti ir darbo krūvį reguliuoti 
asmeniškai. Kadangi darbo grafikas yra laisvas ir darbo pobūdžio esmė yra laiku, sutartu terminu, 
pagaminti produktą, darbuotojams reikia labai gerai susiplanuoti savo darbus. Esant laisvam darbo 
grafikui darbuotojams nėra reglamentuota, kokiu laiku jie turi dirbti, todėl jie gali pasirinkti sau 
tinkamiausią ir produktyviausią darbo laiką. Darbai gali būti atliekami ir namuose , nevykstant į darbo 
vietą. Vienintelė tokio darbo rizika - maža darbuotojų disciplina, ko pasekoje, gali būti laiku neatlikti 
darbai, o, artėjant darbo užbaigimo terminui, gali kilti įtampa,stengiantis viską  padaryti laiku. Tokia 




4.2 Rizikos leistinumo nustatymas 
18 lentelė 





































































Rizikos sumažinimo veiksmų planas 

























Kadangi gamybos procese nenaudojamos jokios fizinės medžiagos, tai gamybos 
procesas yra ekologiškas. Norint labiau padidinti ekologiją, mobilių programėlių kūrimo procese, 
stengiamasi nenaudoti ir nespausdinti jokių popierinių dokumentų,o visais dokumentais keistis 
elektroninėje erdvėje. Darbuotojai yra skatinami būti draugiškesniais aplinkai, keliaujant į darbą, 




5. FINANSINIAI – EKONOMINIAI SKAIČIAVIMAI 
Šioje dalyje yra pristatoma galimybė kurti verslą, kuriame bus teikiamos paslaugos, 
susijusios su mobiliųjų programėlių kūrimu ir pardavimu, naudojant mobilių programėlių kūrimo 
platformą ,,MOBINCUBE“ ir jos siūlomas funkcijas. Taikant šią platformą jau yra sukurta apie 
135463 vnt. programėlių. 
Pasaulinė prekybos rinka tampa vis labiau segmentuota, todėl marketingo strategijas 
stengiamasi orientuoti ne į mases, o konkrečias grupes ar konkrečius vartotojus. Dėl to rinkoje, 
daugėja kuriamų produktų ir paslaugų pritaikytų konkrečiam vartotojui ar vartotojų grupei. Tai leidžia 
padaryti augančios mobilios technologijos, kurios įgalina sekti ir stebėti vartotojo veiksmus ir pateikti 
tik  konkrečiam vartotojui skirtą personalizuotą pasiūlymą. Todėl mobilios programėlės tampa vienu 
iš tų marketingo įrankiu leidžiančiu tiesiogiai palaikyti ryšius su vartotoju. Kadangi vis daugiau 
vartotojų iš ,,web“ pereina į ,, mobile“ aplinkas, mobilios technologijos tampa perspektyvia sritimi.  
Norint įvertinti projektuojamos technologijos ekonomines perspektyvas buvo atliekami 
finansiniai skaičiavimai, kuriuose apskaičiuoti produkcijos gamybos savikaina, gamybos kaštai, 
veiklos pelnas ir kt. rodikliai. Atliekant skaičiavimus buvo pasirinkti labai optimistiniai rodikliai, bei 
labiau orientuotasi į užsienio rinkas, kadangi jos yra didesnės ir labiau pažengusios, bei stipresnės 
finansiškai. Taip pat skaičiuojant darbuotojų valandinius užmokesčius už atliktą darbą, buvo 
bandoma konkuruoti su IT sfera, dėl ko ir pačių produktų kainos gavosi panašios į IT sferoje kuriamų 
produktų. Nors lyginant produktų kainas ir darbo užmokesčio su užsienyje veikiančiomis įmonėmis 
jos yra žymiai mažesnės. 
 
5.1 Veiklos aplinkos analizė 
Vartotojai. Mobilios technologijos yra gana jaunos, todėl didelė vartotojų dalis naudojančių 
šias technologijas yra gimę ir užaugę kai tokių technologijų dar nebuvo (X ir Y vartotojų kartos). Tai 
suteikia jiems galimybę palyginti tam tikrus procesus kurie buvo atliekami rankomis, o dabar už juos 
tai padaro mobilus telefonas. Šią vartotojų kartą galima vadinti  ,,pereinamąją“, nes jie prie 
tobulėjančių technologijų perėjo palaipsniui, bei turi mažesnį imlumą šioms technologijoms. Tačiau 
auga nauja Z vartotojų karta, gimusi po 2003 m. Ši karta dar vadinama ,,Google karta“, nes nuolat 
domisi naujovėmis ir  jiems technologijos ,,įaugę į kraują“. Jei X ir Y kartos dar naudojasi 
kompiuteriu ir telefonu, tai Z karta auga mobilių įrenginių revoliucijos laiku, todėl išmanus mobilus 
įrenginys jiems tampa pagrindiniu įrenginiu, per kurį jie bendrauja su draugais, dalinasi video, foto 
medžiaga, naršo internete, apsipirkinėja. Nors didžiausia perkamoji galia kol kas turi X ir Y kartų 
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atstovai, už kelių metų Z karta  turėtų savo pajėgumais prisivyti X ir Y kartas, todėl m-komercija taps 
dar svarbesnė. 
Rinka. Mobili komercijos rinka auga milžiniškais tempais ir vis daugiau pirkimų yra 
atliekama naudojantis išmaniais mobiliais įrenginiais per mobilias programėles. Norint įsivaizduoti 
kokio dydžio tai rinka galima pateikti pavyzdį, kad beveik 70 % internetinės parduotuvės 
Amazon.com vartotojų apsipirko naudodami savo mobilius telefonus. Per išpardavimų dieną (11.11), 
organizuojamą kitos parduotuvės Alibaba, beveik 74 % pardavimų buvo atlikta naudojant mobilius 
telefonus [28]. Galima e-komercijos rinkos pokyčius kai vis daugiau pirkimų yra atliekama naudojant 
išmanų mobilų įrenginį, bei augant šių įrenginių kiekiui ši tendencija tik didės. Todėl įvairių sričių 
mobilių programėlių naudojimas tik stiprės. 
Produktas. Mobilių programėlių kūrimas, naudojant vizualaus kūrimo įrankius savo 
technologija nusileidžia, programėlėms kurtoms naudojant programavimą, tačiau tai labai priklauso 
nuo kuriamos programėlės pobūdžio. Dauguma programėlių kurtų naudojant vizualius įrankius skirtų 
m-komercijai, produkto, paslaugos reprezentavimui savo galimybėmis prilygsta programėlėms 
kurtomis naudojant programavimą. Galimybė sukurtą produktą lengvai ir greitai pritaikyti daugumai 
įrenginių, turinčių skirtingus parametrus, operacines sistemas. Toks produktas sukurtas naudojant 
vizualaus kūrimo įrankius labai tinka įmonėms užsiimančiomis smulkiu verslu ir siekiančioms sukurti 
savo pastovių klientų ratą, bei juos išlaikyti.  
Konkurentai. Dauguma mobilių programėlių kūrimo įmonių specializuojasi IT technologijų 
srityje, todėl kurti programėles gali tik tam tikri specialistai turintys programavimo žinias ir patirtį. 
Vizualaus kūrimo įrankiai suteikia technologijose pažengusiems vartotojams, naudojant savo pačių 
jėgas sukurti mobilią programėlę. Tai atveria naujas galimybes internetiniame marketinge, nes 
mobilių programėlių kūrimu gali užsiimti pavieniai asmenys ar tokias paslaugas siūlyti marketingu ir 
konsultacijomis užsiimančios įmonės.  Tai suteikia didesnį konkurencingumą lyginant su vidutine IT 
įmone, kadangi programėlės kūrime gali dalyvauti mažiau žmonių, todėl sumažėja kūrimo kaštai. 
 






Projekto (SWOT) analizė 
Pranašumai Trūkumai 
1. Nedidelės investicijos į programinę ir 
techninę įrangą (kurios gali būti dar 
mažesnės renkantis nemokamus 
produktus ir jau vartotojo turimą  
techninę įrangą). 
2. Naudojamos technologijos 
paprastumas ir prieinamumas daugeliui 
vartotojų. 
1. Ribotas produkto funkcionalumas ir 
pritaikomumas. 
2. Aukšta paslaugos kaina Lietuvos 
rinkoje. 
3. Mažas teikiamos paslaugos 
žinomumas. 
Galimybės Grėsmės 
1. Augantis išmanių technologijų ir 
įrenginių naudojimas. 
2. Auganti nauja, technologiškai pažangi, 
vartotojų karta. 
3. Pritaikymas daugumai skirtingų 
išmanių įrenginių (Skirtingos įrenginių 
operacinės sistemos, operacinių 
sistemų versijos).  
 
1. Naujų konkurentų, naudojančių tą 
pačią technologiją, atsiradimas. 
2. Naujų technologijų atsiradimas (pvz. 
Android instant apps) . 
3. Maža Lietuvos rinka. 
 
Atlikus SWOT analizę, galima teigti, kad toks projektas yra perspektyvus, tik reikia gerai 
pristatyti savo teikiamų paslaugų privalumus ir įtikinti vartotojus, kad nebūtinai IT sektoriuje esanti 
įmonė gali teigti mobilios programėlės kūrimo paslaugas. Kuriant verslą, paremtą, projekte aprašyta 
technologija, jis didesnį pasisekimą turėtų užsienio rinkose.  
 
5.2 Projekto investicijos ir jų finansavimo šaltiniai 
Projekto investicijų skaičiavime yra skaičiuojama visa reikalinga įranga, reikalinga 
suplanuotai užduočiai įvykdyti ( pagaminti 17 programėlių). Verslas kuriamas laisvai samdomo 
darbuotojo pagrindu, kur, gavus užsakymą, visus darbus atlieka vienas ar du žmonės, todėl 





Projekto finansavimo poreikis ir šaltiniai 
Projekto kaštai Finansavimo šaltiniai 
Struktūra tūkst. Eur Struktūra tūkst. Eur 
1. Ilgalaikiam turtui, taip pat ir gamybos 
priemonėms įsigyti. 
6061.57 
1. Akcininkų nuosavybė; 
akcinis kapitalas, rezervai. 
. 
6061.57 
2. Kiti kaštai (patalpų nuoma). 2616     
Iš viso kaštų: 8677.57 Viso šaltinių: 8677.57 
 
5.3 Trumpalaikio turto (apyvartinių lėšų) vertės skaičiavimas 
21 lentelė 
Trumpalaikio turto (apyvartinių lėšų) poreikis 
Rodiklis 
Projekto gyvavimo metai 
0 1 2 3 4 5 
1. Gamybos apimtis natūriniais vienetais. 0 10 17 17 15 12 




3. Apyvartinių lėšų metinis poreikis, 
tūkst. Eur 
-2505.3 6263.2 10647.5 6263.2 5526.4 5010.6 
4. Apyvartinių lėšų poreikio prieaugis, 
tūkst. Eur 
  8768.5 4384.2 -4384.2 -736.8 -515.8 
5. Apyvartinės lėšos, tūkst. Eur* 2505           
* Apyvartinis kapitalas formuojamas jau nuliniais (investicijų) metais: tam skiriama nuo 20 iki 60 % apyvartinių lėšų 
sumos, reikalingos pirmaisiais projekto gyvavimo metais. 
Investiciniais metais (nuliniai) investuojama į ilgalaikį turtą, kuris reikalingas gamybai 
pradėti, skaičiuojamos reikalingos apyvartinės lėšos 5-eriems  metams į priekį. Taip pat priimta, kad 





5.4 Produkcijos gamybos apimties planavimas 
Atliekant gamybos planavimo procesą, nustatoma gamybos apimtis natūriniais 
vienetais, prekės gyvavimo ciklui (vidutiniškai penkerių metų laikotarpiui), pradedant rinkos 
įsisavinimu ir baigiant pardavimo masto smukimu. Šiuo atveju priimta,kad gamybos prieaugio 
koeficientas iki brandos metų nustatomas 0,75, brandos metų - 1 ir nuosmukio metams 0,95-0,9. 
22 lentelė 





Gaminiai, mobiliosios programėlės. 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Kiekis   1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 
1. I metai 0.75 0.75 1.5 0.75 1.5 1.5 1.5 1.5 1.5 1.5 0.75 
2. II metai 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 
3. III metai 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 1 
4. IV metai 0.95 0.95 1.9 0.95 1.9 1.9 1.9 1.9 1.9 1.9 0.95 
5. V metai 0.9 0.9 1.8 0.9 1.8 1.8 1.8 1.8 1.8 1.8 0.9 
 
5.5 Gamybos kaštų skaičiavimas 
Pagal kaštų priskyrimą atskiroms produkcijos rūšims, gamybos kaštai skirstomi į tiesioginius 
ir netiesioginius. Toks kaštų skirstymas yra svarbus skaičiuojant gamybos kaštus ir savikainą.  
Tiesioginiams kaštams priskiriami pagrindinių žaliavų ir medžiagų kaštai, tiesioginio darbo 
užmokesčio ir atskaitymų socialiniam bei sveikatos draudimui kaštai, taip pat kaštai,skirti 
technologinių procesų energijai. Netiesioginiai kaštai - tokios bendros išlaidos (dažniausiai susijusios 
su gamybos proceso organizavimu, aptarnavimu,  valdymu, įmonės išlaikymu ir pan.), kurios 
apskaičiuojamos bendra suma ir kurių negalime tiesiogiai priskirti konkrečiam gaminiui (gamybinių 
cechų įrengimų ir patalpų išlaikymui reikalingų medžiagų vertė, gamybos vadovų, specialistų, 
techninių vykdytojų darbo užmokestis ir atskaitymai socialiniam bei sveikatos draudimui, cechų 
apšvietimo, apšildymo ir buitinėms reikmėms skirtos energijos išlaidos, amortizaciniai atskaitymai, 





Pagrindinių medžiagų poreikio ir išlaidų planas 









Programų nuoma MobinCube. 17 1188 69.88 
Programų nuoma Adobe. 17 726 42.71 
Grafinio turinio pirkimas Shutterstock.com. 17 588 34.59 
GoogleDrive talpykla. 17 99.99 5.88 
Iš viso: 112.59 
 
24 lentelė 




















Programėlė 1 1 108.6 15 1629 504.66 
Programėlė 2 2 204.5 15 6135 1900.62 
Programėlė 3 1 144.2 15 2163 670.10 
Programėlė 4 2 104.75 15 3142.5 973.55 
Programėlė 5 2 125.7 15 3771 1168.26 
Programėlė 6 2 167.6 15 5028 1557.67 
Programėlė 7 2 329.25 15 9877.5 3060.05 
Programėlė 8 2 439 15 13170 4080.07 
Programėlė 9 2 209.5 15 6285 1947.09 
Programėlė 10 1 247.2 15 3708 1148.74 
Suma 54909 17010.81 
 
25 lentelė 




















specialistas 2 15 54909 17010.81 71919.81 
 
Darbuotojo užmokestis tiesiogiai priklauso nuo laiko, praleisto kuriant mobiliąją programėlę, 
todėl (23 lentelėje) nurodoma, kiek bus reikalinga laiko norint pagaminti kiekvieną mobiliąją  
programėlę , apskaičiuojamas bendras, darbuotojams apmokamas, darbo užmokestis už atliktą darbą, 





Netiesioginės gamybos išlaidos 
Išlaidų rūšys Suma, tūkst. Eur 
Amortizaciniai atskaitymai. 623 
Nuoma. 2616 
Iš viso: 3239 
 
Netiesiogines gamybos išlaidas sudaro tik patalpų nuoma ir įrenginių amortizacija, 





Išlaidų rūšys Suma, tūkst. Eur 
1. Pardavimų sąnaudos:   
·         Reklama ir skelbimai. 600 
2. Bendrosios ir administracinės sąnaudos:   
·         Paslaugos( buhalterinės). 1800 
·         Patalpų nuoma. 2616 
·         Komandiruotės. 300 
Iš viso: 5316 
























Programėlė 1 3923.58 277.52 4201.09 0.30 1260.33 5461.42 1.00 5461.42 
Programėlė 2 3694.16 261.29 3955.45 0.30 1186.63 5142.08 2.00 10284.17 
Programėlė 3 5209.76 368.49 5578.25 0.30 1673.47 7251.72 1.00 7251.72 
Programėlė 4 1892.24 133.84 2026.08 0.30 607.82 2633.90 2.00 5267.81 
Programėlė 5 2270.69 160.61 2431.30 0.30 729.39 3160.68 2.00 6321.37 
Programėlė 6 3027.58 214.14 3241.73 0.30 972.52 4214.25 2.00 8428.49 
Programėlė 7 5947.69 420.68 6368.37 0.40 2547.35 8915.72 2.00 17831.44 
Programėlė 8 7930.25 560.91 8491.16 0.40 3396.46 11887.62 2.00 23775.25 
Programėlė 9 3784.48 267.68 4052.16 0.20 810.43 4862.59 2.00 9725.18 
Programėlė 10 8931.01 631.70 9562.71 0.20 1912.54 11475.25 1.00 11475.25 
Iš viso:   






5.7 Projekto grynųjų pinigų srautų apskaičiavimas 
Šioje dalyje bus pateiktos: pelno (nuostolio) ataskaita, pelno paskirstymo ataskaita, 
apskaičiuoti grynieji pinigų srautai. 
29 lentelė 
Įmonės pelno (nuostolio) ataskaita 
Rodikliai 
Projekto gyvavimo metai 
1 metais 2 metais 3 metais 4 metais 5 metais 
1. Pardavimo pajamos.  71429.91 105822.10 105822.10 100530.99 95239.89 
2. Parduodamos produkcijos 
gamybos kaštai. 
56368.90 75158.53 75158.53 71400.61 67642.68 
3. Bendras pelnas. 15061.02 30663.56 30663.56 29130.38 26217.35 
4. Veiklos sąnaudos. 3987.00 5316.00 5316.00 5050.20 4545.18 
5. Veiklos pelnas. 11074.02 25347.56 25347.56 24080.18 21672.17 
7. Pelnas prieš apmokestinimą. 11074.02 25347.56 25347.56 24080.18 21672.17 
8. Pelno mokestis. 1661.10 3802.13 3802.13 3612.03 3250.82 
9. Grynasis pelnas. 9412.91 21545.43 21545.43 20468.16 18421.34 
 
30 lentelė 
Finansinės būklės pakitimų (pinigų srautų) ataskaita 
Rodikliai 0 metais 1 metais 2 metais 3 metais 4 metais 5metais 
Pinigų srautai iš įmonės veiklos 
Grynasis pelnas (nuostolis).  9412.91 21545.43 21545.43 20468.16 18421.34 
Nusidėvėjimo ir amortizacijos 
sąnaudos. 
 622.72 622.72 622.72 622.72 622.72 
Papildomos investicijos į 
apyvartinį kapitalą. 
-2505.28 6263.21 10647.46 6263.21 5526.36 5010.57 
Grynieji pinigų srautai iš 
įmonės veiklos.  
 3772.43 11520.69 15904.94 15564.52 14033.50 
Investicijos į pagrindinį 
kapitalą.  
-8677.57      





5.8 Investicijų efektyvumo vertinimas 
Apskaičiavus produkto gamybos finansinius rodiklius, toliau vertinamas investicijų 
efektyvumas ir ekonominis naudingumas vykdant sugalvoto projekto produktų realizaciją. Norint nustatyti 
projekto investicinį efektyvumą buvo skaičiuojami grynieji pinigų srautai, kurie parodo, kiek pinigų srautų 
generuoja pagrindinė (gamybinė, prekybinė, paslaugų teikimo) įmonės veikla. Šie pinigų srautai yra 
pagrindinis finansavimo šaltinis, leidžiantis palaikyti ir plėtoti įmonės veiklą, grąžinti paskolas, išmokėti 
dividendus bei daryti naujas investicijas. Apskaičiuoti GPS pateikiami (29 lentelėje). 
 31 lentelė 
Projekto grynųjų pinigų srautų (GPS) skaičiavimas 
Projekto gyvavimo 
metai 





0 -11182.9 -11182.85 -11182.85 -11182.85 
1 3772.4 -7410.43 3429.48 -7753.38 
2 11520.7 4110.27 9521.23 1767.86 
3 15904.9 20015.21 11949.62 13717.48 
4 15564.5 35579.73 10630.78 24348.25 
5 14033.5 49613.22 8713.70 33061.95 
 
 













GEV         










 - grynųjų pinigų srautų, diskontuotų diskonto norma r, visų metų, pradedant 
nuliniais, suma. Toliau buvo skaičiuojama  Vidinė pelno norma (r). Vidinė pelno norma - tai diskonto 
1 2 3 4 5 6
Diskontuoti metiniai GPS -11182,85 3429,48 9521,23 11949,62 10630,78 8713,70









Projekto grynieji pinigų srautai (GPS)
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norma r, kuri projekto būsimųjų grynųjų pinigų įplaukų dabartinę vertę prilygina projekto būsimų 













Kad finansinė rizika neturėtų didelės įtakos investiciniam projektui (įmonei), reikia, kad 
vidinė pelno norma būtų didesnė už vidutinius svertinius kapitalo kaštus. Sekantis apskaičiuotas 
rodiklis yra pelningumo arba rentabilumo indeksas. Jis parodo santykinį projekto pelningumą arba 
dabartinę pelno vertę, tenkančią dabartinių išlaidų vienam piniginiam vienetui. Projektas yra 






















 – diskontuotų GPS  suma, pradedant pirmaisiais metais;    
0GPS - nulinių metų 
GPS. 
Gauti duomenys pateikiami 30 lentelėje. 
32 lentelė 
Rodikliai gauti norint įvertinti investavimo naudingumą 
Rodiklis Gauta reikšmė 
Grynoji esamoji vertė (GEV), EU. 33061.95 
Vidinė pelno norma , %. 76 
Pelningumo arba rentabilumo indeksas. 31.5 
Atsiperkamumas per laiką, metai. 1,81 
 
Apskaičiuotas projekto lūžio taškas pateikiamas 31 lentelėje. . Lūžio momentas (taškas) – tai 
tokia pardavimų apimtis, kuriai esant bendrosios pajamos lygios visiems gamybos kaštams ir įmonės 
pelnas lygus nuliui. Pagal lūžio taško grafiką galima nustatyti, kokį kiekį produkcijos reikia pagaminti 
ir parduoti, kad įmonės veikla būtų pelninga. Gautas lūžio taškas parodo, kad pardavus vieną produktą 






Lūžio taško apskaičiavimas 
Rodikliai Programėlė 8 
Pastoviųjų kaštų suma, Eur. 1831.20 
Gaminio kaina, Eur. 11887.62 
Gaminio kintamieji kaštai, Eur. 7930.25 
Lūžio taškas, vnt. 0.4627320 
Pardavimų planas, vnt. 2 
 
11 pav. Lužio taškas 
34 lentelė 
Projekto finansiniai ekonominiai rodikliai 
Rodikliai Projekte 
1. Produkcijos pardavimo apimtis, natūriniais 
vienetais, brandos stadijoje: 
  
Programėlė 1 1 
Programėlė 2 2 
Programėlė 3 1 
Programėlė 4 2 
Programėlė 5 2 
Programėlė 6 2 
Programėlė 7 2 
Programėlė 8 2 
Programėlė 9 2 
Programėlė 10 1 
2. Realizacinės pajamos, tūkst. Eur. 105822 
3. Įmonės personalas, žmonėmis. 2 

































34 lentelės tęsinys 
Rodikliai Projekte 
4. Darbo našumas, tūkst. Eur:   
Dirbančiojo. 52911 
Darbininko. 52911 
5. Vidutinis metinis darbo užmokestis, Eur:   
Dirbančiojo. 27455 
Darbininko. 27455 
6. Gamybos kaštai, tūkst. Eur. 75158.53 
7. Gaminio pilnoji savikaina, Eur:   
Programėlė 1 4201.09 
Programėlė 2 3955.45 
Programėlė 3 5578.25 
Programėlė 4 2026.08 
Programėlė 5 2431.30 
Programėlė 6 3241.73 
Programėlė 7 6049.95 
Programėlė 8 8491.16 
Programėlė 9 3849.55 
Programėlė 10 9562.71 
8. Grynasis pelnas, tūkst. Eur. 21545.43 
10. Investicijų apimtis, tūkst. Eur. 8678 
11. Produkcijos (veiklos) rentabilumas, %. 31 
12. Apyvartos rentabilumas, %. 24 
13. Kapitalo rentabilumas, %. 30.8 
14. Jų apyvartų skaičius. 12 
15. Apyvartos trukmė, dienos. 30 
17. Projekto investicijų atsipirkimo trukmė  metais. 2 
18. Projekto grynoji esamoji vertė,  Eur. 33062 
19. Kapitalo kaštai, %. 10 





IŠVADOS IR PASIŪLYMAI 
1. Mobiliųjų technologijų rinka sparčiai auga. Populiarėja ir nauji instrumentai, leidžiantys  
skaitmeninių įrenginių vartotojams įgyvendinti įvairiausius sumanymus. Vis 
tobulėjantys interaktyvūs programėlių kūrimo įrankiai leidžia kurti net neturint 
programavimo įgūdžių. 
2. Darbe atlikto tyrimo metu nustatyta, kad net ketvirtadalis respondentų galvoja apie 
savarankišką mobiliosios programėlės kūrimą. Labiausiai skatinantis veiksnys – gera 
idėja programėlei, tačiau apklaustuosius trikdo programavimo įgūdžių stoka. 
3. Tyrimo metu išbandyti du interaktyvūs vizualaus kūrimo įrankiai, išsiaiškintos jų 
galimybės, bei sukurtos dvi pilnai funkcionuojančios mobiliosios programėlės. Tuo 
įrodyta, kad savo jėgomis, neturint programavimo žinių ir įgūdžių, galima įgyvendinti 
savo idėją ir sukurti mobiliąją programėlę. 
4. Sukurtas ir darbe pristatytas produktas savo funkcionalumu nenusileidžia jau rinkoje 
esantiems panašios paskirties produktams. 
5. Sudaryta technologinė mobiliųjų programėlių kūrimo proceso schema. Įvertinus 
kuriamos produkcijos kiekius, apskaičiuotas darbo valandų skaičius, reikalingas 
produktams pagaminti. Parinktas reikiamas darbuotojų kiekis bei reikalinga įranga. Su 
numatytomis užduotimis pilnai sustivarkys 2 darbuotojai, kuriems priskirta 4,95 m2 
darbo vieta nuomojamoje erdvėje. 
6. Atlikus ekonominius finansinius skaičiavimus nustatyta, kad teikiant mobiliųjų 
programėlių kūrimo paslaugas, didžiausius kaštus programėlių gamyboje sudaro 
darbuotojų darbo užmokestis (apie 70%).  Todėl pradėti tokį verslą galima 
savarankiškiems ir iniciatyviems darbuotojams, net neturint didelių investicijų. 
7. Apžvelgus programėlių kūrimo įrankius ir praktiškai įvertinus kai kurių iš jų veikimą, 
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2. Automatinis skambinimas į muziejų.
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4. Atidaromas muziejaus proﬁlis socialiniame tinkle Instagram.
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Projekto grynieji pinigų srautai (GPS)









1. Produkcijos pardavimo apimtis, natūriniais 
vienetais, brandos stadijoje: 
  
Programėlė 1 1 
Programėlė 2 2 
Programėlė 3 1 
Programėlė 4 2 
Programėlė 5 2 
Programėlė 6 2 
Programėlė 7 2 
Programėlė 8 2 
Programėlė 9 2 
Programėlė 10 1 
2. Realizacinės pajamos, tūkst. Eur. 105822 
3. Įmonės personalas, žmonėmis. 2 
Tame skaičiuje darbininkai. 2 
Rodikliai Projekte 
4. Darbo našumas, tūkst. Eur:   
Dirbančiojo. 52911 
Darbininko. 52911 
5. Vidutinis metinis darbo užmokestis, Eur:   
Dirbančiojo. 27455 
Darbininko. 27455 
6. Gamybos kaštai, tūkst. Eur. 75158.53 
7. Gaminio pilnoji savikaina, Eur:   
Programėlė 1 4201.09 
Programėlė 2 3955.45 
Programėlė 3 5578.25 
Programėlė 4 2026.08 
Programėlė 5 2431.30 
Programėlė 6 3241.73 
Programėlė 7 6049.95 
Programėlė 8 8491.16 
Programėlė 9 3849.55 
Programėlė 10 9562.71 
8. Grynasis pelnas, tūkst. Eur. 21545.43 
10. Investicijų apimtis, tūkst. Eur. 8678 
11. Produkcijos (veiklos) rentabilumas, %. 31 
12. Apyvartos rentabilumas, %. 24 
13. Kapitalo rentabilumas, %. 30.8 
14. Jų apyvartų skaičius. 12 




Nr. 1 Vartotojų apklausa 
1. Jūsų amžius? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
iki 18 2 1.8% 
18-25 63 57.3% 
26-35 33 30.0% 
36-50 11 10.0% 
51 ir daugiau 0 0.0% 
Neatsakė į klausimą 1 0.9% 
 
2.Jūsų lytis? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Moteris 68 61.8% 
Vyras 41 37.3% 
Neatsakė į klausimą 1 0.9% 
 
3. Kokia operacinė sistema yra jūsų naudojamame telefone? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Android 88 80.0% 
iOS 14 12.7% 
Windows 1 0.9% 
Kita 2 1.8% 
Nežinau 4 3.6% 
Neatsakė į klausimą 1 0.9% 
 
4.Kokius veiksmus, ir kaip dažnai, atliekate savo mobiliu telefonu? 
 1 2 3 4 5 
Informacijos ieškojimas 
internete. 




















1 (0.9%) 1 (0.9%) 11 
(10.2%) 
7 (6.5%) 88 
(81.5%) 
Finansinėms operacijoms atlikti 















 1 2 3 4 5 
Naudojimasis elektroninėmis 








8 (7.5%) 14 
(13.2%) 


















Naršymas ir bendravimas 
socialiniuose tinkluose. 












8 (7.5%) 16 
(15.1%) 




















Media turinio kėlimas į internetą 












5. Kiek esate susipažinę su telefono programinėmis funkcijomis ir galimybėmis? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Kita.... 0  0.0%  
Naudoju standartines gamyklines funkcijas. 30  27.3%  
Keičiu nustatymus ar funkcijas, kai man 
prireikia ar jas atrandu. 
34  30.9%  
Nustatymus ir kt. funkcijas redaguoju pagal 
savo naudojimo ypatybes. 
45  40.9%  








6. Ar personalizuojate savo telefono programinę išvaizdą? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Kita.... 0  0.0%  
Man tai nesvarbu. 30  27.3%  
Keičiu darbalaukio foną, skambėjimo 
melodijas. 
34  30.9%  
Konfigūruoju darbalaukį, įkeldamas naujų 
užduočių juostų, keisdamas piktogramų 
išdėstymą. 
41  37.3%  
Naudoju atskiras darbalaukio programėles, 
kurios suteikia didesnes konfigūravimo 
galimybes. 
4  3.6%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
7.Kiek programėlių turite parsisiuntę į savo mobilų telefoną? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
iki 5 25  22.7%  
6-10 50  45.5%  
11-20 19  17.3%  
20 ir daugiau. 15  13.6%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
8. Kokias programėles dažniausiai naudojate? 
Dažniausiai paminėtos respondentų naudojamos programėlės: 
1. Facebook 2. Tv3play 
3. Facebook Messenger 4. Whatsapp 
5. Instagram 6. Traffi 
7. Youtube 8. CityBee 
9. Viber 10. Google Maps 
11. Google Chrome 12. Delfi 
13. Gmail 




9. Peržiūrėdami informacijos turinį internete dažniau naudojate? 
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Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Telefono interneto naršyklę, kurioje įvedate 
portalo adresą. 
88  80.0%  
Specialias internetinių portalų aplikacijas. 21  19.1%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
 10.Ar žinote, kokius daviklius turi jūsų turimas mobilus telefonas, kokias funkcijas jie 
atlieka? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Žinau. 80  72.7%  
Nežinau. 29  26.4%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
 11. Ar norėtumėte patobulinti, papildyti naudojamų mobilių programėlių funkcionalumą? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Kitas variantas. 2  1.8%  
Taip. Norėčiau papildyti mobilią programėlę 
keliomis funkcijomis. 
41  37.3%  
Ne. Mane viskas tenkina. 66  60.0%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9%  
 
12.Ar kada buvo kilusi idėja sukurti mobilią programėlę? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Taip. 28  25.5%  
Ne. 81  73.6%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
13.Ar bandytumėte sukurti mobilią programėlę savo poreikiams , kilus įdomiai idėjai? 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Taip. 54  49.1%  
Ne. 55  50.0%  
Neatsakė į klausimą. 1  0.9% 
 
14.Kas paskatintų jus imtis kurti mobilią programėlę. 
Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Gera idėja. 51  25.0%  
Geras išmanymas informacinių technologijų. 45  22.1%  
Mokėjimas programuoti. 45  22.1%  
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Atsakymo variantai Kiekis Santykis 
Noras išmokti programuoti. 18  8.8%  
Programėlės kūrimas nereikalaujantis 
programavimo žinių. 
19  9.3%  
Man tai neįdomu. 26  12.7%  
 
15. Įvertinkite, kiek išnaudojate savo turimo mobilaus telefono potencialo ar suteikiamų 
galimybių. 
Vidurkis visų 110 respondentų yra 55 %. 
Nr. 2 Vizualaus programavimo įrankiai  
 





2 pav. Programėlės vartotojo sąsajos dizainas, kur į dizaino elementus įterpiama duomenų 
bazėje esanti informacija. Įrankis ,,MOBINCUBE“. 
Nr. 3 Įrankio ,,MIT APP INVENTOR“ vartotojo sąsaja 




a  b  c  
3 pav. a - Elementai skirti kurti programėlės vartotojo sąsają.  b - Medija objektai kuriuos galima 
įterpti. c -Jutikliai kuriuos galima panaudoti kuriant programėlę. Norint kad viektų sukurta funkcija 
įrenginys turi palaikyti reikiamą jutiklį.  
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Nr. 4 Naudojamos įrangos specifikacija  
Nešiojamas kompiuteris  DELL Vostro 5568 
 
Procesorius Intel i7-7500U 
Operatyvioji atmintis 8 GB 
Kietas diskas SDD 256 GB 
Ekranas 1920x1080 pixels 




Procesorius Qualcomm MSM8996 Snapdragon 821 
Operatyvioji atmintis 6 GB 
Darbinė atminits 64 GB 
Ekranas  5,5“ 1080x1920 pikselių 
VGA Adreno 530 
Operacinė sistema Android 6.0.1 (Marshmallow) 
Fotokamera 16 MP, f/2.0,   









Apple iPhone 6S Plus 
 
Procesorius Dual-core 1.84 GHz Twister 
Operatyvioji atmintis 2 GB 
Darbinė atminits 16 GB 
Ekranas  5,5“ 1080x1920 pikselių 
VGA PowerVR GT7600 
Operacinė sistema iOS 9 
Fotokamera 12 MP, f/2.2 
Akumoliatorius Li-Ion 2750 mAh 
 
Monitorius  BenQ GW2765HT 
Dydis 27 Coliai 
Raiška   
Ryškumas 350 
Matricos reakcijos laikas  4 ms 
LCD panelės tipas TFT ISP 
 
Planšetinis kompiuteris CUBOT CUBE iWork8 
Procesorius Intel Cherry Trail Z8300 64bit Quad Core 
Operatyvioji atmintis 2 GB 
Darbinė atminits 32 GB 
Ekranas 8“ 1920x1200 pikselių 
VGA Intel HD Graphic(Gen8) 
Operacinė sistema Android 5.1 ir Windows 10 
Akumoliatorius 3500mAh 
Procesorius Intel Cherry Trail Z8300 64bit Quad Core 
 
